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Eka Satya Yulanda, (2021): Penerapan Media Kotak Kartu Misteri untuk  
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif 
Siswa pada Tema Peristiwa dalam Kehidupan di 
Kelas V Sekolah Dasar Negeri 001 Teratak 
Kabupaten Kampar. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir 
kreatif siswa melalui  media kotak kartu misteri pada tema peristiwa dalam 
kehidupan di kelas V Sekolah Dasar Negeri 001 Teratak Kabupaten Kampar. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Subjek dalam penelitian ini 
adalah guru dan siswa. Objek dalam penelitian ini adalah media kotak kartu 
misteri dan kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian ini dilakukan dalam dua 
siklus, setiap siklus terdiri dari dua kali pertemuan. Teknik pengumpulan data 
dengan menggunakan observasi, tes, dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis 
data yang digunakan yaitu dengan analisis deskriptif kualitatif dengan persentase. 
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data dapat disimpulkan bahwa penerapan 
media kotak kartu misteri dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif Siswa. 
Hal ini diketahui sebelum tindakan diperoleh nilai kemampuan berpikir kreatif 
siswa rata-rata hanya mencapai rata-rata 5,55 dengan kategori sangat rendah. 
Kemudian dilakukan tindakan dengan media kotak kartu misteri pada siklus I, 
nilai kemampuan berpikir kreatif siswa sedikit lebih meningkat dengan rata-rata 
mencapai mencapai 27,77 masih dengan kategori sangat rendah, kemampuan 
berpikir kreatif siswa sudah mulai meningkat namun  masih belum mencapai 
indikator yang diharapkan, selanjutnya dilakukan perbaikan pada siklus II 
kemampuan berpikri kreatif siswa meningkat dengan rata-rata 77,77 dengan 
kategori kreatif. Artinya sudah mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan. 
Dengan demikian dapat di simpulkan bahwa melalui penerapan media kotak kartu 
misteri dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa di kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 001 Teratak Kabupaten Kampar. 
 





Eka Satya Yulanda, (2021):  Implementation of Mystery Card Box Media 
to Improve Students' Creative Thinking 
Skills on the Theme of Events in Life in Class 
V of State Elementary School 001 Teratak, 
Kampar Regency. 
This research purpose to describe the improvement of students' creative thinking 
skills through the media of mystery card boxes on the theme of events in life in 
class V Elementary School 001 Teratak, Kampar Regency. This research is a 
classroom action research. The subjects in this study were teachers and students. 
The object of this research is the mystery card box media and students' creative 
thinking skills. This research was conducted in two cycles, each cycle consisting 
of two meetings. Data collection techniques using observation, tests, and 
documentation. While the data analysis technique used is descriptive qualitative 
analysis with percentages. Based on the results of research and data analysis, it 
can be concluded that the application of mystery card box media can improve 
students' creative thinking skills. It is known that prior to the action, the average 
value of students' creative thinking abilities only reached an average of 5.55 with 
a very low category. Then action was taken with the mystery card box media in 
the first cycle, the value of students' creative thinking abilities increased slightly 
with an average of reaching 27.77 still in the very low category, students' creative 
thinking skills had begun to increase but had not yet reached the expected 
indicators then improvements were made in the second cycle, the students' 
creative thinking ability increased by an average of 77.77 in the creative category. 
This means that it has reached the established success indicators. Thus it can be 
concluded that through the application of the mystery card box media, it can 
improve the creative thinking skills of students in class V of the 001 Teratak State 
Elementary School, Kampar Regency. 
  




التفكير اإلبداعي لتحسين مهارات  صناديق البطاقات الغامضة تطبيق وسائط (:0202)، يكا ستيا يولندى
 222للطالب حول موضوع األحداث في الحياة في الفصل الخامس من المدرسة االبتدائية الحكومية 
 .تيراتاك ، كامبار ريجنسي
 
هتدف ىذه الدراسة إىل حتديد حتسني مهارات التفكري اإلبداعي للطالب من خالل وسائط صناديق البطاقات 
ترياتاك ،   000اة يف الصف اخلامس من ادلدرسة االبتدائية احلكومية الغامضة حول موضوع األحداث يف احلي
كامبار رجينسي. ىذا البحث عبارة عن حبث إجرائي يف الفصل الدراسي. كانت ادلوضوعات يف ىذه الدراسة من 
ادلعلمني والطالب. اذلدف من ىذا البحث ىو وسائط صندوق البطاقات الغامضة ومهارات التفكري اإلبداعي 
الطالب. مت إجراء ىذا البحث على دورتني ، كل دورة تتكون من اجتماعني. تقنيات مجع البيانات  لدى
باستخدام ادلالحظة واالختبارات والتوثيق. بينما أسلوب حتليل البيانات ادلستخدم ىو التحليل النوعي الوصفي 
ج أن تطبيق وسائط صندوق البطاقات بالنسب ادلئوية. بناًء على نتائج البحث وحتليل البيانات ، ميكن استنتا 
الغامضة ميكن أن حيسن مهارات التفكري اإلبداعي لدى الطالب. من ادلعروف أنو قبل اإلجراء ، وصل متوسط 
 وسائط مع إجراء اختاذ مت مث. جًدا منخفضة بفئة 5.55 متوسط إىل فقط للطالب اإلبداعي التفكري قدرات قيمة
 طفيف بشكل الطالب لدى اإلبداعي التفكري قدرات قيمة زادت ، األوىل احللقة يف الغامضة البطاقة صندوق
مهارات التفكري اإلبداعي لدى الطالب يف  وبدأت ، للغاية منخفضة فئة يف يزال ال 72.22 إىل يصل مبتوسط
الزيادة ولكنها مل تكن كذلك. بعد الوصول إىل ادلؤشرات ادلتوقعة ، مث مت إجراء حتسينات يف احللقة الثانية ، حيث 
يف الفئة اإلبداعية. ىذا يعين أنو مت حتديد مؤشرات  22.22زادت قدرة الطالب على التفكري اإلبداعي مبعدل 
لتايل ميكن االستنتاج أنو من خالل تطبيق وسائط صندوق البطاقة الغامضة ، ميكن حتسني مهارات النجاح. وبا
 .ترياتاك ، كامبار رجينسي  000 االبتدائية التفكري اإلبداعي للطالب يف الفصل اخلامس من مدرسة 
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A. Latar Belakang 
Kemampuan kreatif merupakan suatu pengalaman memproses 
persoalan untuk mendapatkan dan menentukan suatu gagasan yang baru 
sebagai jawaban. Untuk memecahkan persoalan yang dihadapi sebagai upaya 
mencapai kemajuan memerlukan kemampuan kreatif.
1
 Berpikir kreatif 
merupakan suatu kegiatan mental untuk menemukan ”ide baru” yang sesuai 
dengan tujuan, dengan cara membangun (generating) ide-ide, mensintesis ide- 
ide tersebut dan menerapkannya.
2
 
Berpikir kreatif dapat diartikan sebagai suatu kegiatan mental yang 
digunakan seseorang untuk mengembangkan ide atau gagasan yang baru.
3
 
Berpikir kreatif juga aktivitas mental yang terkait dengan kepekaan terhadap 
suatu masalah, mempertimbangkan informasi baru dan ide-ide yang tidak 
biasanya dengan suatu pikiran terbuka, serta dapat membuat hubungan-
hubungan dalam menyelesaikan masalah.  
Perlu disadari bahwa selama ini pendidikan formal hanya menekankan 
perkembangan yang terbatas pada ranah kognitif saja. Sedangkan 
perkembangan pada ranah afektif (sikap dan perasaan) kurang diperhatikan. 
Terbukti pada pengajaran di sekolah, jarang sekali ada kegiatan yang 
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menuntut pemikiran divergen atau berpikir kreatif sehingga siswa tidak 
terangsang untuk berpikir, bersikap, dan berperilaku kreatif. Oleh sebab itu, 
dalam proses pembelajaran diperlukan cara yang mendorong siswa untuk 
memahami masalah, meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam 
menyusun rencana penyelesaian dan melibatkan siswa secara aktif dalam 
menemukan sendiri penyelesaian masalah, serta mendorong pembelajaran 
yang berpusat pada  siswa dan guru hanya sebagai fasilitator.
4
 
Kemampuan berpikir kreatif siswa didukung dengan observasi sikap 
berpikir kreatif. Munandar mengatakan bahwa berpikir kreatif dapat terwujud 
tidak hanya membutuhkan kemampuan berpikir kreatif, tetapi juga ciri-ciri 
afektif berpikir kreatif. Munandar mengindikasikan kemampuan berpikir 
kreatif adalah kemampuan menemukan banyak kemungkinan jawaban 
terhadap suatu masalah, dimana penekanannya pada kuantitas, ketepatgunaan, 
dan keberagaman jawaban.
5
 Pendapat tersebut menunjukkan bahwa 
kemampuan berpikir kreatif seseorang makin tinggi, jika ia mampu 
menunjukkan banyak kemungkinan jawaban pada suatu masalah. Semua 
jawaban itu harus sesuai, tepat, dan bervariasi. Lebih lanjut, Munandar 
menjelaskan bahwa ciri-ciri kemampuan berpikir kreatif sebagai berikut: 
Fluency (keterampilan berpikir lancar), Flexibility (keterampilan berpikir 
luwes), Originality (keterampilan berpikir orisinil), Elaboration (keterampilan 
memperinci). 
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Untuk mencapai kemampuan siswa dalam berpikir kreatif pada setiap 
mata pelajaran, peran guru sangat penting dalam proses pembelajaran. Sebagai 
fasilitator guru harus berusaha menciptakan kondisi pembelajaran yang 
efektif, guru dituntut untuk kreatif dalam menyajikan pembelajaran baik 
dalam menggunakan pendekatan, strategi, metode, media, ataupun teknik agar 
pembelajaran pada suatu materi yang akan disampaikan menjadi suatu hal 
yang menyenangkan dan dapat melibatkan siswa saat pembelajaran 
berlangsung. 
Salah satu media yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir 
kreatif siswa adalah dengan menerapkan media kotak kartu misteri (Kokami). 
Menurut Yudhi Munadi media pembelajaran ini memiliki kelebihan yaitu 
siswa dapat memperoleh pengetahuan tentang konsep meliputi kaidah-kaidah 
asas (prinsip)nya, unsur-unsur pokoknya, prosesnya, hasil dan dampaknya 
dengan cara yang menyenangkan, memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk berpikir kreatif, berimajinasi, menampilkan gagasan-gagasan baru 
secara lancar dan orisinil serta memberikan kesempatan untuk menguasai 
keterampilan motorik.
6
 Namun, pendidikan formal yang berlangsung saat ini 
hanya mengasah aspek mengingat dan memahami.  
Hal ini juga peneliti temukan saat melakukan observasi awal pada 
tanggal 4 Januari 2021 di kelas V bersama dengan Wali Kelas Sekolah Dasar 
Negeri 001 Teratak Kabupaten Kampar. Ketika mereka diuji dengan soal-soal 
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yang mengukur keterampilan berpikir kreatif, ditemukan gejala-gejala sebagai 
berikut: 
1. Dari 18 siswa hanya 7 orang siswa (38.88%) yang mampu berpikir lancar. 
2. Dari 18 siswa hanya 5 orang siswa (27.77%) yang mampu berpikir luwes. 
3. Dari 18 siswa hanya 8 orang siswa (44.44%) yang mampu berpikir 
keaslian. 




Berdasarkan gejala-gejala tersebut terlihat kemampuan berpikir kreatif 
siswa dalam pembelajaran masih sangat tergolong kurang. Dengan 
penggunaan media pembelajaran kotak kartu misterius (Kokami) dalam proses 
pembelajaran memungkinkan seorang guru dapat menarik minat dan perhatian 
peserta didik untuk ikut aktif terlibat dalam proses pembelajaran, dimana 
dengan menggunakan media pembelajaran ini mampu merangsang peserta 
didik untuk berpikir inovatif, kreatif, dan kritis.
8
 
Kokami atau kotak kartu misteri merupakan alat permainan yang 
menggunakan media kartu dan kotak yang berisi pertanyaan-pertanyaan 
mengenai materi pelajaran. Dikatakan misteri, karena setiap siswa tidak tahu 
isi pertanyaan yang akan mereka dapatkan dari dalam kotak tersebut sehingga 
mereka mampu memahami materi yang sedang mereka pelajari. Oleh karena 
itu, media kotak kartu misteri (Kokami) diharapkan dapat membantu guru 
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dalam kegiatan belajar mengajar dan memotivasi siswa agar tidak mendapatan 
kejenuhan saat proses pembelajaran berlangsung serta dapat berpengaruh 
dalam hasil belajar IPS, agar siswa mencapai tujuan dari pembelajaran 
tersebut. 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti tertarik 
untuk melakukan penelitian tindakan kelas sebagai upaya dalam melakukan 
perbaikan terhadap pembelajaran dengan judul “Penerapan Media Kotak 
kartu misteri (Kokami) untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir 
Kreatif Siswa Pada Tema Peristiwa dalam Kehidupan Kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 001 Teratak Kabupaten Kampar”. 
 
B. Definisi Istilah 
Untuk menghindari kesalahan dalam memahami judul penelitian ini, 
maka sangat diperlukan penegasan istilah yang dikemukakan di bawah ini:  
1. Media kotak kartu misteri (Kokami) merupakan gabungan antara 
permainan dengan media, yang berfungsi merangsang kegiatan belajar 
menjadi lebih aktif dan mampu menarik perhatian siswa dari kejenuhan. 
Sehingga dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, serta 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar. 
2. Berpikir kreatif dapat diartikan sebagai suatu kegiatan mental yang 
digunakan seseorang untuk membangun ide atau gagasan yang beserta 
dapat.  Berpikir kreatif juga aktivitas mental yang terkait dengan kepekaan 




yang tidak biasanya dengan suatu pikiran terbuka, serta dapat membuat 




C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan 
permasalahan dalam penelitian ini adalah “Apakah melalui penerapan media 
kotak kartu misteri (Kokami) dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
siswa pada tema peristiwa dalam kehidupan kelas V Sekolah Dasar Negeri 
001 Teratak Kabupaten Kampar?” 
 
D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui proses peningkatan 
keterampilan berpikir kreatif siswa melalui penerapan media kotak kartu 
misteri (Kokami) dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 
pada tema peristiwa dalam kehidupan di kelas V Sekolah Dasar Negeri 
001 Teratak Kabupaten Kampar. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Bagi siswa, untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dan 
menggali secara optimal pengetahuan siswa pada pembelajaran IPS. 
b. Bagi guru, untuk membantu guru menciptakan proses pembelajaran 
yang efektif dan efisien dalam meningkatkan berpikir kreatif. 
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c. Bagi sekolah, untuk meningkatkan kualitas dan mutu pembelajaran di 
sekolah yang dapat dilihat melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 
d. Bagi peneliti, untuk memenuhi salah satu syarat penyelesaian studi S1 






A. Kerangka Teoritis 
1. Media Kotak kartu misteri (Kokami) 
Suryani dan Agung menyampaikan bahwa media pembelajaran adalah 
media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu meliputi alat bantu guru 
dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima 
pesan belajar yaitu siswa. Sejalan dengan itu, media pembelajaran dengan 
lebih singkat yaitu sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau inti dari pembelajaran.
10
 
Media pembelajaran harus meningkatkan motivasi siswa. Selain itu, 
merangsang siswa mengingat apa yang sudah dipelajari, selain memberikan 
rangsangan belajar baru. Media yang baik akan mengaktifkan siswa dalam 
memberikan praktik-praktik yang benar.
11
 
Penggunaan media atau alat bantu dalam pendidikan sangat membantu 
aktifitas proses pembelajaran, terutama membantu meningkatkan hasil belajar 
siswa mengenai pemahaman konsep yang akan didapatkan siswa. Dengan 
pengetahuan dan pemahaman guru mengenai media pembelajaran, hal ini 
mampu membantu guru berkreasi dan berinovasi dalam proses belajarnya di 
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kelas. Selain itu, media juga dapat membantu guru dalam menyampaikan 
materi dengan baik. 
Hamalik dalam Azhar Arsyad menyatakan bahwa pemakaian media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan dan 
keinginan baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 
dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.
12
 
Salah satu media pembelajaran yang dapat membangkitkan keinginan 
dan rangsangan kegiatan belajar adalah penggunaan media kotak kartu misteri 
(Kokami). Kokami merupakan bagian dari metode permainan yang 
menggunakan kotak dan kartu sebagai medianya. Media Kokami merupakan 
gabungan antara permainan dengan media. Media permainan Kokami ini 
menjadi salah satu alternatif yang berfungsi merangsang kegiatan belajar 
menjadi lebih aktif dan mampu menarik perhatian siswa dari kejenuhan. 
Hal yang perlu disiapkan dalam media Kokami adalah amplop-amplop 
berisi kartu pesan. Kartu pesan tersebut berisi materi pelajaran. Yang ingin 
disampaikan kepada siswa, kemudian di formulasikan ke dalam bentuk 
perintah, petunjuk, dan pertanyaan. Dalam penelitian ini, peneliti 
menggunakan bahan yang mudah didapatkan, yaitu seperti kardus susu bubuk 
atau kotak tisu yang tidak digunakan lagi dengan desain yang dibuat menarik. 
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a. Langkah-langkah Media Kokami 
Adapun langkah-langkah dalam pelaksanaan media pembelajaran 
Kokami sebagai berikut: 
1) Masing-masing kelompok terdiri dari 6-8 orang siswa. Tiap kelompok 
duduk menghadap papan tulis. Media Kokami dan kelengkapannya 
diletakkan  di depan papan tulis di atas meja, sedangkan pada papan 
tulis guru sudah menyiapkan sebuah tabel skor. 
2) Anggota setiap kelompok diwakili seorang ketua yang dipilih oleh 
guru bersama-sama siswa. 
3) Selama permainan berlangsung, ketua dibantu sepenuhnya oleh 
anggota. 
4) Ketua kelompok selain bertugas mengambil satu amplop dari dalam 
Kokami secara acak dan tidak boleh dilihat, juga membacakan isi 
amplop dengan keras dan harus menyelesaikan oleh semua anggota. 
5) Anggota kelompok bertanggung jawab menyelesaikan kartu tersebut. 
6) Kelompok lain berhak menyelesaikan tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
7) Pemenang ditentukan dari skor tertinggi dan berhak mendapatkan 
bonus berupa kartu sticker senyum. 
8) Kelompok yang hanya mendapatkan setengah atau kurang dari 
setengah jumlah skor pada setiap kartu pesan akan mendapatkan 
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b. Kelebihan dan Kekurangan Media Kokami 
Media Kokami merupakan bagian dari multimedia pengalaman 
terlibat, karena Kokami disajikan dalam bentuk permainan dengan suasana 
yang menuntut keaktifan siswanya. Media yang disajikan dalam bentuk 
permainan ini mempunyai beberapa kelebihan, yaitu: 
1) Siswa dapat memperoleh pengetahuan tentang konsep meliputi kaidah-
kaidah asas (prinsip)nya, unsur-unsur pokoknya, prosesnya, hasil dan 
dampaknya dengan cara yang menyenangkan. 
2) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpikir, beirimajinasi, 
menampilkan gagasan-gagasan baru secara lancar dan orisinil serta 
memberikan kesempatan untuk menguasai keterampilan motorik. 
3) Siswa dapat belajar untuk bertanggung jawab, tenggang rasa, mandiri, 
saling menghargai dan menghormati, dan sebagainya. 
4) Siswa dapat berpartisipasi aktif dan dapat mengenal dirinya sebagai 
individu dan sebagai anggota kelompok. 
5) Suasana permainan menerima siswa sebagaimana adanya, memberikan 
kebebasan dan jauh dari sikap otoriter dalam memupuk bakat dan 
minat anak untuk berprestasi dan berkreasi secara aktual.
14
 
Selain kelebihan, media yang disajikan dalam bentuk permainan 
ini juga memiliki kekurangan, yaitu: 
1) Siswa lebih tertarik pada permainannya daripada hasil yang ingin 
dicapai. 
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2) Siswa akan lupa waktu, karna fokus pada permainannya. 
3) Memerlukan banyak persiapan. 
2. Kemampuan Berpikir Kreatif 
a. Berpikir Kreatif 
Mahmud menyatakan bahwa dalam tataran praktik, berpikir 
memiliki tiga definisi yaitu: (1) Berpikir adalah mengotakatik rumus; (2) 
Berpikir adalah mendefinisikan objek konkret menjadi abstrak melalui 
visualisasi; dan (3) Berpikir adalah menarik kesimpulan dari realitas yang 
dipahami. Di sisi lain, Suryadi menyatakan bahwa berpikir berkaitan erat 
dengan apa yang terjadi di dalam otak manusia dan fakta-fakta yang ada 
dalam dunia sehingga bisa divisualisasikan dan berpikir (manakala 
diekspresikan) bisa diobservasi dan dikomunikasikan.
15
 
Fauzi mengatakan bahwa “berpikir adalah tingkah laku yang 
menggunakan ide, yaitu suatu proses simbolis”. Misalnya kalau kita 
makan, kita bukan berpikir. Tetapi kalau kita membayangkan suatu 
makanan yang tidak ada, maka kita menggunakan ide atau simbol-simbol 
tertentu dan tingkah laku ini disebut berpikir. Lebih lanjut ia juga 
menjelaskan tentang macam-macam kegiatan berpikir yang digolongkan 
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Berpikir kreatif adalah kemampuan untuk memikirkan sesuatu 
dalam cara yang baru dan tidak biasa dan untuk menghasilkan pemecahan 
masalah yang tidak biasa. Orang-orang kreatif cenderung berpikir secara 
divergen. Berpikir divergen menghasilkan banyak jawaban pada 
pertanyaan yang sama. Sebaiknya, jenis berpikir yang dibutuhkan pada tes 
kecerdasan yang konvensional adalah berpikir konvergen.
17
 
Sizer menyatakan bahwa menggunakan keahlian berpikir dalam 
tingkatan yang lebih tinggi dalam konteks yang benar mengajarkan kepada 
siswa “kebiasaan berpikir mendalam, kebiasaan menjalin hidup dengan 
pendekatan yang cerdas, seimbang, dan dapat dipertanggungjawabkan”.
18
 
Berpikir kreatif memungkinkan siswa untuk mempelajarai masalah secara 
sistematis, menghadapi berjuta tantangan dengan cara yang terorganisasi, 
merumuskan pertanyaan inovatif, dan merancang solusi orisinil. 
Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa berpikir kreatif 
adalah kemampuan memikirkan sesuatu dengan cara yang baru atau 
pemahaman-pemahaman baru yang berbeda dari yang lainnya, agar siap 
menghadapi berjuta tantangan dengan cara yang terorganisasi, 
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b. Ciri-ciri Berpikir Kreatif 




1) Keterampilan Berpikir Lancar (Fluency)  
Keterampilan berpikir lancar memiliki ciri-ciri yaitu 
mencetuskan banyak pendapat, jawaban, penyelesaian masalah, 
memberikan banyak cara atau saran dalam melakukan berbagai hal, 
dan selalu memikirkan lebih dari satu jawaban.  
2) Keterampilan Berpikir Luwes (Flexibility) 
Keterampilan berpikir luwes keterampilan menghasilkan 
gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu 
masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda, mencari banyak 
alternatif pemecahan yang berbeda-beda dan mampu mengubah cara 
pendekatan.  
3) Keterampilan Berpikir Orisinil (Originality) 
Keterampilan berpikir orisinil yaitu kemampuan melahirkan 
gagasan baru dan unik, memikirkan cara yang tidak lazim untuk 
mengungkapkan diri, dan mampu membuat kombinasi yang tidak 
lazim. 
4) Keterampilan Berpikir Memperinci (Elaboration) 
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          Keterampilan memperinci yaitu kemampuan memperkaya dan 
mengembangkan suatu gagasan atau produk, dan menambahkan atau 
memperinci secara detil dari suatu situasi sehingga lebih menarik. 
3. Hubungan Media Kokami dengan Kemampuan Berpikir Kreatif 
Menggunakan media dalam bentuk permainan memiliki tujuan utama 
untuk menciptakan kesenangan dan ketertarikan akan proses pembelajaran. 
Permainan-permainan menghasilkan kompetisi dan tantangan-tantangan, 
mengurangi sifat kelas yang monoton dan membosankan. Permainan juga 
menciptakan kesenangan, peningkatan-peningkatan daya tarik kelas secara 
penuh dan membantu menimbulkan minat pada pelajaran.  
Dalam proses pembelajaran guru dapat menggunakan media 
pembelajaran untuk menarik perhatian peserta didik terhadap materi yang 
diajarkan sehingga tercipta suasana menyenangkan. Penggunaan media 
pembelajaran kotak kartu misteri (Kokami) dalam proses pembelajaran 
memungkinkan seorang guru dapat menarik minat dan perhatian peserta didik 
untuk ikut aktif terlibat dalam proses pembelajaran, dimana dengan 
menggunakan media pembelajaran ini mampu merangsang peserta didik untuk 
berpikir inovatif, kreatif, dan kritis.
20
 
Kemampuan berpikir kreatif memungkinkan siswa untuk mempelajari 
masalah secara sistematis, menghadapi berjuta tantangan dengan cara 
terorganisasi, merumuskan pertanyaan inovatif, dan merancang solusi orisinil. 
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Untuk mencapai kemampuan siswa dalam berpikir kreatif pada setiap 
mata pelajaran, peran guru sangat penting dalam proses pembelajaran. Sebagai 
fasilitator guru harus berusaha menciptakan kondisi pembelajaran yang 
efektif, guru dituntut untuk kreatif dalam menyajikan pembelajaran baik 
dalam menggunakan pendekatan, strategi, metode, media. antara media 
Kokami dengan kemampuan berpikir kreatif memiliki hubungan yang saling 
berkaitan. Hal ini terlihat dari aspek dan pencapaian yang akan dicapai, yaitu 
dengan menggunakan media Kokami ini akan membantu guru dalam 
menciptakan kondisi pembelajaran yang efektif untuk membuat siswa 
memiliki kemampuan berpikir kreatif. 
B. Penelitian yang Relevan 
Berdasarkan  penelusuran  yang  telah penulis lakukan di perpustakaan 
yang ada di UIN Suska Riau, penulis menemukan data penelitian yang  relevan 
dengan judul penelitian yang penulis ajukan adalah sebagai berikut: 
1. Hersty Herawati Santoso dalam penelitianya berjudul “Meningkatkan 
Kemandirian Belajar IPS Siswa Melalui Metode Permainan kartu dan Kotak 
kartu misteri (Kokami) Pada Siswa Kelas VIII-3 SMP Dharma Karya 
Pamulang”. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas 
(Classroom Action Research) dengan dua siklus. Penelitian ini dilakukan di 
SMP Dharma Karya, Pamulang Kota Tangerang Selatan. Subyeknya adalah 
siswa kelas VIII-3 dengan jumlah siswa 20 orang. Instrumen yang digunakan 
adalah lembar observasi, angket dan tes hasil belajar IPS.
21
 Persamaan 
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penelitian di atas dengan penelitian yang akan diteliti oleh peneliti yaitu, fokus 
dari penelitian ini adalah mengenai penggunaan media Kokami dalam proses 
pembelajaran. Perbedaannya yaitu, penelitian diatas bertujuan untuk 
meningkatkan kemandirian belajar IPS siswa, sedangkan penelitian yang akan 
diteliti oleh peneliti untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 
pada tema peristiwa dalam kehidupan. 
2. Apriliana Widyasari dengan judul “Inovasi Metode Permainan Kotak Kartu 
Misterius (KOKAMI) Pada Materi Gerak Lurus Siswa Kelas VII S SMPN 1 
Musuk Boyolali Tahun Pelajaran 2010/2011”. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa penggunaan metode permainan KOKAMI dengan 
Problem Solving dan media kartu misteri dapat meningkatkan prestasi belajar 
siswa sebesar 39,1% dengan kategori sangat baik.
22
  
3. Lailatul Wachidah dengan judul “Kemampuan Berpikir Kreatif dalam 
Menyelesaikan Soal Matematika Materi Garis dan Sudut pada Siswa Kelas 
VII A MTsN 2 Tulangagung Tahun Ajaran 2014/2015”. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif pada siswa kelas VII A 
mencapai hingga tingkat 4 (sangat kreatif), meliputi siswa dengan kemampuan 
matematika tinggi memiliki korelasi positif terhadap kemampuan berpikir 
kreatifnya, yakni memiliki kemampuan berpikir kreatif tingkat 4 (sangat 
kreatif).
23
 Persamaan penelitian di atas dengan penelitian yang akan diteliti 
oleh peneliti yaitu sama-sama menggunakan data dan menggunakan  rumus, 
agar bisa mendapatkan hasil rata-rata pencapaiannya serta dapat ditarik sebuah 
kesimpulan. Perbedaannya yaitu, penelitian di atas menggunakan analisis data 
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kualitatif, sedangkan penelitian yang akan diletiti oleh peneliti menggunakan 
analisis data deskriptif. 
4. Suryadi dengan judul “Penerapan Pendekatan Open Ended pada 
Pembelajaran Matematika untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif 
Siswa di Kelas VII SMPN 4 Banda Aceh”. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa hasil analisis data diperoleh peningkatan kemampuan berpikir kreatif 
siswa kelas VII SMPN 4 Banda Aceh yang diajarkan melalui pendekatan 
Open-Ended lebih baik dari kelas yang diajarkan dengan pendekatan 
konvesional. Hal ini dilihat berdasarkan hipotesis II kelas eksperimen dan 
kontrol dengan taraf signifikan α = 0,05 kriteria pengujian, diperoleh 
signifikan 0,000 < 0,05. Berdasarkan kriteria pengujian jika nilai signifikan 
kurang dari 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima.
24
  
C. Kerangka Berpikir 
Selama ini  proses pembelajaran tematik masih didominasi oleh strategi 
ekspositori, seperti dengan menggunakan metode ceramah dan tanya jawab yang 
cenderung terbatas pada aspek mengingat seperti meneyebutkan, merujuk, dan 
menghafal, sehingga siswa kurang dilibatkan dalam proses pembelajaran. 
Akibatnya kemampuan berpikir siswa masih rendah dan menyebabkan tidak 
tercapainya standar kompetensi lulusan sekolah. 
Dalam pembelajaran guru hendaknya harus memilih bantuan seperti media 
permainan yang mampu membantu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
siswa, memunculkan permainan sebagai pengantar media dalam proses 
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pembelajaran di kelas pastilah hal yang dapat menimbulkan ketertarikan bagi 
siswa. Selain proses tradisional, kurangnya guru dalam mengeksplorasi media 
yang ada sebagai sumber belajar membuat pemahaman konsep akan sulit terjadi. 
Melalui media kotak kartu misteri (Kokami) guru dapat mengaktifkan kembali 
suasana kelas dan memotivasi siswanya dengan media yang menarik. 
Dari uraian diatas terlihat bahwa penggunaan media sangat dibutuhkan 
untuk membantu siswa dalam memahami konsep IPS siswa sehingga diduga 
bahwa media kotak kartu misteri (Kokami) dapat mempengaruhi pemahaman 
konsep IPS siswa. 
D. Indikator Keberhasilan 
1. Indikator Kinerja 
a. Aktivitas Guru 
Adapun indikator aktivitas guru dengan penerapan media Kokami 
adalah sebagai berikut: 
1) Guru meminta siswa untuk membentuk kelompok 6-8 orang siswa.  
2) Guru meminta siswa untuk memilih ketua pada setiap kelompok 
masing-masing. 
3) Guru mengamati siswa selama permainan berlangsung. 
4) Guru memberi arahan kepada siswa dalam pelaksanaan media Kokami. 
5) Guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab dalam 
menyelesaikan kartu. 
6) Guru memberitahu siswa bahwa kelompok lain berhak menyelesaikan 




7) Guru menyiapkan bonus berupa kartu (stiker) senyum bagi pemenang 
skor tertinggi. 
8) Guru menjelaskan aturan dalam pelaksanaan media Kokami, kelompok 
yang hanya mendapatkan setengah atau kurang dari setengah jumlah 
skor pada setiap kartu pesan akan mendapatkan sanksi. 
b. Aktivitas Siswa 
Adapun indikator aktivitas siswa dengan penerapan media Kokami 
adalah sebagai berikut: 
1) Siswa dibantu guru untuk membentuk kelompok 6-8 orang siswa. 
2) Siswa diminta guru untuk memilih ketua pada setiap kelompok 
masing-masing. 
3) Siswa diamati guru selama permainan berlangsung. 
4) Siswa diberi arahan oleh guru dalam pelaksanaan media Kokami. 
5) Siswa didorong guru untuk bertanggung jawab dalam menyelesaikan 
kartu. 
6) Siswa diberi tahu oleh guru bahwa kelompok lain berhak 
menyelesaikan tugas yang tidak dapat diselesaikan oleh salah satu 
kelompok. 
7) Siswa mendapatkan bonus oleh guru berupa kartu (stiker) senyum bagi 
pemenang skor tertinggi. 
8) Siswa mendengarkan penjelasan aturan dari guru dalam pelaksanaan 
media Kokami, kelompok yang hanya mendapatkan setengah atau 





c. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 
Adapun indikator kemampuan berpikir kreatif yang diukur dengan 
menggunakan tes adalah sebagai berikut: 
5) Keterampilan Berpikir Lancar (Fluency)  
Keterampilan berpikir lancar memiliki ciri-ciri yaitu 
mencetuskan banyak pendapat, jawaban, penyelesaian masalah, 
memberikan banyak cara atau saran dalam melakukan berbagai hal, 
dan selalu memikirkan lebih dari satu jawaban.  
6) Keterampilan Berpikir Luwes (Flexibility) 
Keterampilan berpikir luwes keterampilan menghasilkan 
gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu 
masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda, mencari banyak 
alternatif pemecahan yang berbeda-beda dan mampu mengubah cara 
pendekatan.  
7) Keterampilan Berpikir Orisinil (Originality) 
Keterampilan berpikir orisinil yaitu kemampuan melahirkan 
gagasan baru dan unik, memikirkan cara yang tidak lazim untuk 
mengungkapkan diri, dan mampu membuat kombinasi yang tidak 
lazim. 
8) Keterampilan Berpikir Memperinci (Elaboration) 
          Keterampilan memperinci yaitu kemampuan memperkaya dan 
mengembangkan suatu gagasan atau produk, dan menambahkan atau 




E. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan uraian teori yang dipaparkan, maka peneliti dapat 
merumuskan hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah jika Media kotak 
kartu misteri (Kokami) diterapkan pada Tema Peristiwa dalam Kehidupan 
maka Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelas V Sekolah Dasar Negeri 001 





A. Subjek dan Objek Penelitian 
Sebagai subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 001 Teratak Kabupaten Kampar tahun pelajaran 2020-
2021 dengan jumlah siswa sebanyak 18 orang. Adapun objek dalam penelitian 
adalah penerapan media kotak kartu misteri (Kokami) untuk meningkatkan 
berpikir kreatif siswa pada tema peristiwa dalam kehidupan. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 001 Teratak 
Kabupaten Kampar khususnya di kelas V dan waktu penelitian ini 
direncanakan pada bulan April – Juni 2021. 
 
C. Rancangan Penelitian 
Penelitian yang dilaksanakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 
Penelitian tindakan kelas merupakan suatu bentuk penelitian yang bersifat 
refleksi dengan melakukan tindakan-tindakan tertentu untuk memperbaiki atau 
meningkatkan praktek-praktek pembelajaran di kelas secara lebih profesional. 
Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus dan tiap siklus dilakukan dalam dua 
kali pertemuan. Kurt Lewin dalam Kunandar
25
 menyatakan penelitian 
tindakan kelas adalah suatu rangkaian langkah-langkah yang terdiri dari empat 
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tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Tahap 
yang dilalui
26













Gambar 1.3  Siklus Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
Dari pernyataan di atas, peneliti melakukan tahapan-tahapan penelitian 
dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. Perencanaan 
Tahap perencanaan ini merupakan sebelum melakukan penelitian 
tindakan kelas. Tahap perencanaan ini dilakukan untuk mempersiapkan 
perangkat pembelajaran yang akan dilakukan. Adapun yang akan 
dipersiapkan adalah: 
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SIKLUS I Refleksi 
Perencanaan 






a. Silabus, yang berisi standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, 
materi pokok, kegiatan pembelajaran dengan menerapkan media kotak 
kartu misteri (Kokami), alokasi waktu, sumber belajar, dan penilaian 
yang mengacu pada kurikulum. 
b. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), disusun berdasarkan 
kompetensi dasar, indikator kelengkapan, kegiatan pembelajaran yang 
memuat tentang kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan penutup. 
c. Mempersiapkan lembar observasi aktivitas guru dan siswa selama 
proses pembelajaran dengan menggunakan media Kokami. 
2. Pelaksanaan Tindakan 
Pelaksanaan tindakan dengan penerapan Media Kokami adalah 
sebagai berikut: 
a. Kegiatan Awal 
1) Guru memberi salam, menyapa siswa dan berdoa. 
2) Guru mengabsen kehadiran siswa. 
3) Guru memeriksa kerapian siswa dan kelas. 
4) Guru melakukan apersepsi. 
5) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
b. Kegiatan Inti 
1) Siswa diminta membentuk kelompok dibantu oleh guru. 
2) Siswa diberikan wacana oleh guru sesuai dengan topik 




3) Siswa kemudian diberikan pengarahan oleh guru bagaimana tata 
cara menggunakan media Kokami yang telah disiapkan di depan 
kelas. 
4) Siswa mulai saling bekerja sama dalam menyelesaikan pertanyaan 
yang ada di dalam kotak kartu misteri dibantu oleh guru. 
5) Siswa diberikan penilaian oleh guru setelah selesai menyelesaikan 
pertanyaan di dalam kotak kartu misteri tersebut. 
6) Siswa bersama guru meninjau ulang, dan memeriksa kembali 
keseluruhan bagian. 
c. Kegiatan Akhir 
1) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya 
mengenai materi pelajaran yang belum dipahami. 
2) Siswa bersama guru menyimpulkan hasil pembelajaran. 
3) Guru melakukan evaluasi. 
4) Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam dan doa penutup 
yang dipimpin oleh salah satu siswa. 
3. Observasi/Pengamatan  
Observasi dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran 
berlangsung dikelas. Observasi dilakukan berdasarkan lembar pengamatan 
yang telah diberikan. Penelitian ini juga melibatkan teman sejawat sebagai 
observer yang bertugas untuk mengamati aktivitas guru dan siswa selama 
proses pembelajaran berlangsung. Tujuannya untuk memberi masukan 




sehingga saran dan kritik dari pengamat dapat digunakan untuk 
memperbaiki pembelajaran pada pertemuan berikutnya. 
4. Refleksi 
Refleksi dilakukan untuk mengetahui kekurangan-kekurangan yang 
terjadi dalam proses pembelajaran pada setiap siklus. Setelah tindakan 
perbaikan pembelajaran dilaksanakan, peneliti dan observer melakukan 
diskusi dan menganalisis hasil observasi dari proses pembelajaran yang 
dilksanakan, sehingga diketahui keberhasilan dan kelemahan pembelajaran 
yang telah dilaksanakan. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini, data tentang aktivitas guru dan siswa serta data 
tentang hasil belajar siswa dikumpulkan melalui beberapa teknik, yaitu: 
1. Observasi 
Observasi diartikan sebagai pengamatan dan pencatatan secara 
sistematis terhadap gejala yang dampak pada objek penelitian. Dalam 
pelaksanaan penelitian ini peneliti juga melibatkan observer.
27
 Pengamatan 
terhadap aktivitas guru dan siswa dilakukan observer dengan mengikuti 
langkah-langkah sebagai berikut:   
a. Observer mengamati aktivitas guru dan siswa selama proses 
pembelajaran.  
b. Observer memberi tanda cek list  pada lembar pengamatan yang 
telah disediakan sesuai dengan aktivitas guru dan tanda “1” untuk 
aktivitas siswa yang muncul selama proses pembelajaran.  
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Tes adalah teknik pengumpulan data yang digunakan untuk 
mengetahui hasil belajar siswa. Tes pada penelitian ini berbentuk tes 
uraian yang digunakan untuk menguji keterampilan berpikir kreatif siswa 
pada tema peristiwa dalam kehidupan. 
3. Dokumentasi 
Dokumentasi dilakukan untuk memperoleh data tentang sekolah, 
guru, siswa, sarana dan prasarana serta kurikulum yang digunakan. 
Dokumen juga diperlukan dalam bentuk foto guna memperoleh data 
pendukung selama proses pembelajaran. 
 
E. Teknik Analisis Data 
Teknik analisa data pada penelitian ini adalah dengan menggunakan 
teknik analisis deskriptif. Teknik statistik deskriptif merupakan kegiatan 
statistik yang dimulai dari menghimpun data, menyusun atau mengukur data, 
mengolah data, menyajikan dan menganalisis data angka guna memberikan 
gambaran suatu gejala, peristiwa atau keadaan. Analisis deskriptif ini 
dilakukan untuk mengetahui gambaran data yang akan dianalisis. 
1. Aktivitas Guru dan Siswa 
Setelah data terkumpul melalui teknik observasi, data tersebut 
kemudian diolah dengan menggunakan rumus persentase,
28




 × 100% 
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P  = Angka Persentase aktivitas guru dan siswa 
F  = Frekuensi aktivitas guru dan siswa 
N  = Jumlah indikator 
100%  = Bilangan tetap 
Dalam menentukan kriteria penilaian terkait aktivitas guru dan 
siswa, maka dilakukan pengelompokkan atas 4 kriteria penilaian, kriteria 
penilaian tersebut yaitu: 
a. 75% - 100% dikatakan “Sangat Baik” 
b. 56% - 74% dikatakan “Baik” 
c. 40% - 55% dikatakan “Tidak Baik” 
d. Kurang dari 40%  dikatakan “Sangat Tidak Baik”29 
2. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 
Berpikir kreatif adalah kemampuan untuk memikirkan sesuatu 
dalam cara yang baru dan tidak biasa dan untuk menghasilkan pemecahan 
masalah yang tidak biasa. Berpikir kreatif siswa dapat diukur dari 
kemampuan siswa dalam menjawab soal tes berupa soal uraian. Setelah 
data terkumpul melalui tes, data tersebut kemudian diolah dengan 






 × 100% 
Keterangan: 
P  = Angka Persentase aktivitas guru dan siswa 
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F  = Frekuensi aktivitas guru dan siswa 
N  = Jumlah indikator 
100%  = Bilangan tetap 
Dalam menentukan kategori penilaian kemampuan berpikir kreatif 
maka dilakukan pengelompokkan atas empat kategori. Adapun kategori 
persentase tersebut sebagai berikut:
31
 
a. Dikatakan “Sangat kreatif” apabila perolehan nilai berpikir kretif 
81-100% 
b. Dikatakan “Kreatif” apabila perolehan nilai berpikir kreatif 66-80% 
c. Dikatakan “Cukup kreatif” apabila perolehan nilai berpikir kreatif 51-
65% 











Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan 
bahwa media Kotak kartu misteri (Kokami) dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif siswa pada tema peristiwa dalam kehidupan di kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 001 Teratak Kabupaten Kampar. Hal ini terlihat pada 
kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum tindakan hanya 1 orang siswa 
dengan persentase 5,55%. Kemudian ketika diterapkan media Kotak kartu 
misteri (Kokami), terjadi peningkatan pada siklus I yakni siswa yang 
mencapai berpikir kreatif menjadi 5 orang siswa 27,77% dengan kategori 




Berdasarkan kesimpulan diatas, maka peneliti mengajukan beberapa 
saran sebagai berikut: 
1. Penerapan media pembelajaran Kotak kartu misteri (Kokami) sangat 
efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa pada tema 
peristiwa dalam kehidupan, maka diharapkan guru dapat melakukan 
langkah-langkah Kotak kartu misteri (Kokami) dengan baik.  
2. Dalam menerapkan media pembelajaran Kotak kartu misteri (Kokami) 
diharapkan kepada guru untuk dapat mengelola waktu seefektif mungkin, 




3. Ketika pembagian kelompok, diharapkan kepada peneliti selanjutnya 
untuk membimbing siswa dalam membentuk kelompok, agar pembagian 
kelompok lebih tertib. 
4. Peneliti lain perlu melakukan penelitian lebih lanjut yang lebih mendalam 
mengenai media pembelajaran Kotak kartu misteri (Kokami) karena dalam 
penelitian ini, peneliti menemukan bahwa Kotak kartu misteri (Kokami) 
tidak hanya dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa saja, 
namun masih banyak aspek yang lain yang bisa ditingkatkan.  
5. Kepada peneliti selanjutnya sebaiknya meneliti lebih dalam lagi tentang 
berpikir kreatif siswa, agar siswa bisa meningkatkan kemampuan berpikir 
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Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar Negeri 001 Teratak 
Kelas/Semester : V / II 
Tema 7  : Peristiwa dalam Kehidupan 
Subtema 2  : Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamasi Kemedekaan 
Kompetensi Inti  :  
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangga, 
dan negara 
3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan 
rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermain 
4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis 
dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap 
perkembangannya 
Mata Pelajaran dan  
Kompetensi Dasar 




3.7 Menganalisis pengaruhkalor 
terhadap perubahansuhu dan 
wujud bendadalam kehidupan 
seharihari 
4.7 Melaporkan hasilpercobaan 
pengaruh kalorpada benda 
 Pengaruh kalor terhadap 
suhu dan wujud  benda 
 Pengaruh kalor terhadap 
suhu 
 Pengaruh kalor terhadap 
wujud benda 
 Mengamati fenomena pengaruh 
kalor terhadap perubahan suhu dan 
wujud benda 
 Mengidentifikasi perubahan wujud 
benda 
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b. Penilaian pengetahuan: Tes 
c. Penilaian Keterampilan: Unjuk 
Kerja 
Rubrik Penilaian Mempraktikkan Gerak 
sikap tubuh (duduk, membaca, berdiri, 
jalan), dan bergerak secara lentur serta 
seimbang (KD 3.6 dan 4.6) 
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b. Penilaian pengetahuan: Tes 




 Buku guru 
 Buku Siswa 
 Materi 
 Gambar tentang 
aktivitas yang 
memanfaatkan 
kerja organ gerak 
manusia 
























 Faktor penyebab 
penjajahan bangsa 
Indonesia 
 Cara mempertahankan 
kemerdekaan 
 Mendiskusikan faktor  penyebab 
penjajahan di Indonesia 
 Membaca informasi teks narasi 
sejarah 
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b. Penilaian pengetahuan: Tes 
c. Penilaian Keterampilan: Unjuk 
Kerja 
Rubrik Penilaian Mempraktikkan Gerak 
sikap tubuh (duduk, membaca, berdiri, 
jalan), dan bergerak secara lentur serta 
seimbang (KD 3.2 dan 4.2) 
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b. Penilaian pengetahuan: Tes 





 Buku guru 
 Buku Siswa 
 Materi 
 peta Indonesia 
 atlas 
PPKn 
1.3 Mensyukuri keberagaman 
sosial budaya masayarakat 
sebagai anugerah Tuhan Yang 
Maha Esa dalam konteks 
Bhinneka Tunggal Ika 
2.3 Bersikap toleran dalam 
keberagaman social budaya 
masyarakat dalam konteks 
Bhinneka Tunggal Ika 
3.3 Menelaah keberagaman sosial 
budaya masyarakat  
4.3 Menyelenggarakan kegiatan 
yang mendukung keberagaman 
sosial 
 Keberagaman Sosial 
Budaya Masyarakat 
 Menyimak bacaan tentang 
keberagaman sosial budaya  
masyarakat  
 Menyusun pertanyaan tentang 
keberagaman sosial budaya  
masyarakat 
1. Teknik Penilaian 
a.   Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b.   Penilaian pengetahuan: Tes 
c. Penilaian Keterampilan: Unjuk 
Kerja 
Rubrik Penilaian Mempraktikkan Gerak 
sikap tubuh (duduk, membaca, berdiri, 
jalan), dan bergerak secara lentur serta 
seimbang (KD 3.2 dan 4.2) 
1. Teknik Penilaian 
a.   Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b.   Penilaian pengetahuan: Tes 





 Buku guru 
 Buku Siswa 
 Materi 
 Gambar perilaku 






3.3 Memahami pola lantai dalam 
tari kreasi daerah. 
4.3 Mempraktikkan pola lantai 
pada gerak tari kreasi daerah. 
 
 Gambar ilustrasi (komik, 
karikatur, kartun) 
 Pembuatan gambar 
ilustrasi (komik, karikatur, 
kartun) 
 Lagu-lagu dalam berbagai 
 Menyanyikan berbagai lagu daerah 
dan lagu perjuangan bertangga nada 
mayor dan minor 
 Menuliskan perbedaan antara lagu 
bertangga nada mayor dan minor 
 Melakukan gerak tangan, tungkai, 
dan pengambilan pernapasan dalam 
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b. Penilaian pengetahuan: Tes 
c. Penilaian Keterampilan: Unjuk 
Kerja 
Rubrik Penilaian Mempraktikkan Gerak 
sikap tubuh (duduk, membaca, berdiri, 




 Buku guru 
 Buku Siswa 








 Pola lantai tari kreasi 
daerah 
renang gaya punggung seimbang (KD 3.2 dan 4.2) 
1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b. Penilaian pengetahuan: Tes 
c. Penilaian Keterampilan: Unjuk 
Kerja 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi penting 
dari teks narasi sejarah yang 
disajikan secara lisan dan tulis 
menggunakan aspek: apa, di 
mana, kapan, siapa, mengapa, 
dan bagaimana 
4.5 Memaparkan informasi penting 
dari teks narasi sejarah 
menggunakan aspek: apa, di 
mana, kapan, siapa, mengapa, 
dan bagaimana serta kosakata 
baku dan kalimat efektif 
 
 Teks narasi sejarah yang 
terkait dengan unsur apa, 
di mana, kapan, siapa, 
mengapa, dan bagaimana  
 Menyimak bacaan tentang 
keberagaman sosial budaya  
masyarakat  
 Menyusun pertanyaan tentang 
keberagaman sosial budaya  
masyarakat 
 Membaca informasi tentang teks 
narasi sejarah 
 Menemukan kata-kata sulit  sukar 
dari teks narasi sejarah  
 Mengidentifikasi makna kata-kata 
sulit dari kamus  
1. Teknik Penilaian 
a.   Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b.   Penilaian pengetahuan: Tes 
c. Penilaian Keterampilan: Unjuk 
Kerja 
Rubrik Penilaian Mempraktikkan 
Gerak sikap tubuh (duduk, membaca, 
berdiri, jalan), dan bergerak secara 
lentur serta seimbang (KD 3.3 dan 4.3) 
1. Teknik Penilaian 
a.   Penilaian Sikap: Lembar Observasi 
b.   Penilaian pengetahuan: Tes 






 Buku guru 
 Buku Siswa 
 Materi 












RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)  
PENELITIAN 1 
 
Satuan Pendidikan    : SDN 001 Teratak 
Kelas/Semester          : V/ Semester 2 
Tema               : Peristiwa Dalam Kehidupan 
Sub tema             : Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamasi 
Pembelajaran  : 1 
Fokus Pembelajaran: Ilmu Pengetahuan Sosial 
Alokasi Waktu          : 2 X 35 menit (1 kali pertemuan)  
 
A. Kompetensi Inti  
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggug jawab, santun, peduli, dan percaya diri 
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.  
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati mendengar, melihat, 
membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk hidup 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah dan di 
sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis, 
dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam 
tindakan yang mencerminkan prilaku anak beriman dan berahlak mulia 
 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
IPS 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi   
3.4.Mengidentifikasi faktor-faktor penting 
penyebab penjajahan bangsa indonesia 
dan upaya bangsa indonesia dalam 
mempertahankan kedaulatannya.  
3.4.1.Menjelaskan upaya bangsa 
Indonesia dalam mempertahakan 
kedaulatan berkaitan dengan 
peristiwa seputar proklamasi 
kemerdekaan Indonesia. 
3.4.2.Menyebutkan tokoh-tokoh yang 
berupaya dalam mempertahankan 
kedaulatan bangsa Indonesia. 
4.4.Menyajikan hasil identifikasi 
mengenai faktor-faktor penting 
penyebab penjajahan bangsa indonesia 
dan upaya bangsa indonesia dalam 
mempertahankan kedaulatan. 
4.4.1.Mempresentasikan hasil identifikasi 
upaya bangsa Indonesia dalam 
mempertahankan kedaulatan yang 










C. Tujuan Pembelajaran  
1. Dengan membaca buku paket siswa dapat menjelaskan peristiwa seputar 
proklamasi kemerdekaan Indonesia percaya diri 
2. Siswa mampu menyebutkan beberapa tokoh yang berupaya dalam peristiwa 
proklamasi kemerdekaan Indonesia dengan penuh tanggung jawab 
3. Dengan menerapkan Media Kotak kartu misteri siswa dapat  identifikasi peristiwa 
detik-detik pembacaan proklamasi kemerdekaan Indonesia  dengan penuh 
kepedulian 
D. Materi Pembelajaran 
1. Peristiwa sekitar proklamasi kemerdekaan indonesia 
2. Tokoh-tokoh kemerdekaan indonesia 
Peristiwa Pembacaan Teks 
Proklamasi 
Pembacaan teks Proklamasi Kemerdekaan dilaksanakan pada hari Jumat tanggal 17 
Agustus 1945. Sejak pagi, telah dilakukan persiapan di rumah Ir. Soekarno, untuk 
menyambut Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. Banyak tokoh pergerakan nasional beserta 
rakyat berkumpul di tempat itu. Mereka ingin menyaksikan pembacaan teks Proklamasi 
Kemerdekaan Indonesia. Sesuai kesepakatan yang diambil di rumah Laksamana Maeda, para 
tokoh Indonesia menjelang pukul 10.30 waktu Jawa zaman Jepang atau pukul 10.00 WIB 
telah berdatangan ke rumah Ir. Soekarno. Mereka hadir untuk menjadi saksi pembacaan teks 
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. Acara yang disusun dalam upacara di kediaman Ir. 
Soekarno itu, antara lain sebagai berikut. 
a. Pembacaan teks Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. 
b. Pengibaran bendera Merah Putih. 
c. Sambutan Wali Kota Suwiryo dan dr. Muwardi. 
Upacara Proklamasi Kemerdekaan berlangsung tanpa 85rotocol. Latief Hendraningrat 
memberi aba-aba siap kepada semua barisan pemuda. Semua yang hadir berdiri tegak dengan 
sikap sempurna. Suasana menjadi sangat hening. Ir. Soekarno dan Drs. Moh. Hatta 
dipersilakan maju beberapa langkah dari tempatnya semula. Ir. Soekarno mendekati 
mikrofon. Dengan suaranya yang mantap, Ir. Soekarno didampingi Drs.Moh. Hatta 
membacakan teks Proklamasi Kemerdekaan Indonesia yang telah diketik oleh Sayuti Melik. 
Berikut teks Proklamasi yang diketik oleh Sayuti Melik. 
PROKLAMASI 
Kami bangsa Indonesia dengan ini menjatakan Kemerdekaan Indonesia.  
Hal-hal jang mengenai pemindahan kekoeasaan d.l.l., diselenggarakan 
 dengan tjara saksama dan dalam tempo jang sesingkatsingkatnja. 
 
Djakarta, hari 17 boelan 8 tahoen 05 





E. Metode pembelajaran  
Pendekatan       : Saintifik 
Media       : Media Kotak kartu misteri 





1 2 3 
Pendahuluan  
 
1. Guru membuka pembelajaran dengan membaca 
doa dan mengecek kehadiran siswa 
2. Guru memberikan apersepsi dan motivasi kepada 
siswa 
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 
 
10 menit  
Kegiatan Inti  1. Guru meminta siswa untuk membentuk 
kelompok. 
2. Guru memberikan wacana kepada setiap 
kelompok sesuai dengan topik pembelajaran yaitu 
tentang peristiwa seputar proklamasi 
kemerdekaan indonesia. 
3. guru membimbing siswa mengamati gambar 
berkaitan dengan peristiwa seputar proklamasi 
kemerdekaan indonesia. 
4. Guru  mengajukan pertanyaan kepada siswa  
terkaitan dengan gambar 
tersebut “ apa yang dapat kamu 
amati pada gambar tersebut”?. 
5. Guru membimbing siswa 
membaca teks “Peristiwa 
Pembacaan. 
6. Teks Proklamasi”. 
7. Guru meminta Siswa untuk menyebutkan tokoh-
tokoh yang berupaya dalam peristiwa proklamasi 
kemerdekaan Indonesia. 
8. Guru memberikan pengarahan kepada siswa 
bagaimana tata cara menggunakan media Kokami 
yang telah disiapkan di depan kelas. 
9. Guru membantu siswa dalam menyelesaikan 
pertanyaan di dalam kotak kartu misteri. 
10. Guru memberikan penilaian kepada siswa setelah 
menyelesaikan pertanyaan di dalam kotak kartu 
misteri. 
11. Guru meninjau ulang, dan memeriksa kembali 
keseluruhan bagian. 
 







1 2 3 
Penutup  1. Siswa bersama guru dan siswa menyimpulkan 
hasil pembelajaran. 
2. Siswa bersama guru menutup Pembelajaran 
dengan membacakan “hamdallah dan do’a 
kafaratul majlis” 
3. Guru meninggalkan kelas dengan mengucapkan 
salam 
10 menit  
 
G. Penilaian   
1. Penilaian Sikap 
Berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai 
No Nama Siswa 
Perubahan Tingkah Laku 
Disiplin Percaya Diri Toleransi 
BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 
1              
2              
3              
... ………             
Keterangan: 
BT  :   Belum Terlihat 
MT : Mulai Terlihat 
MB : Mulai Berkembang 
SM : Sudah Membudaya 
 
2. Pengetahuan 
 Tes tertulis (Terlampir) 



















dan tepat.  
Bagus, 
kurang lancar 
dan tepat.  


















H. Media/Alat, Bahan, dan Sumber 
Media/Alat : Gambar tokoh-tokoh pejuang.  
Sumber Belajar : Buku guru dan buku siswa kelas V tema  peristiwa dalam kehidupan 
Tematik terpadu kurikulum 2013 (Revisi 2017) Jakarta, Kementrian 





















































LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 
 
 
Amatilah gambar pada halaman sebelumnya dan jawablah pertanyaan-pertanyaan 
berikut. 
 
1. Peristiwa apakah yang tampak pada gambar di atas? 




2. Adakah hubungan peristiwa pada gambar dan kemerdekaan bangsa Indonesia? 
 
     
 
 
3. Apakah dengan adanya peristiwa pada gambar, Negara Kesatuan Republik Indonesia 
terbentuk? 
 
    
 
 
4. Apakah dengan adanya peristiwa pada gambar, bangsa dan negara Indonesia terbebas 
dari penjajahan? 


















NO SOAL KUNCI JAWABAN NILAI 
1 Peristiwa apakah yang 
tampak pada gambar di atas? 
Peristiwa pembacaan naskah Proklamasi 
kemerdekaan bangsa Indonesia pada 
tanggal 17 Agustus 1945 
 
4 
2 Adakah hubungan peristiwa 




Ya, ada hubungan yang erat antara 
proklamasi dengan kemerdekaan bangsa 
Indonesia. Proklamasi merupakan salah 
satu tonggak sejarah dari perjalanan 




3 Apakah dengan adanya 
peristiwa pada gambar, 
Negara Kesatuan Republik 
Indonesia terbentuk? 
Belum, terbentuknya Negara Kesatuan 
Republik Indonesia tidak hanya cukup 
dengan pembacaan naskah proklamasi 
kemerdekaan tanggal 17 Agustus 1945, 
tapi juga melalui berbagai tahapan dan 
peristiwa penting lainnya dalam 




4 Apakah dengan adanya 
peristiwa pada gambar, 
bangsa dan negara Indonesia 
terbebas dari penjajahan? 
 
Belum, Karena setelah peristiwa 
proklamasi 17 Agustus 1945 tersebut, 
bangsa Indonesia masih harus 
mempertahankan kemerdekaan, terutama 
dari Belanda/NICA yang membonceng 
sekutu yang datang ke Indonesia, dimana 
Belanda/NICA ingin kembali menjajah, 
terbukti dengan adanya Agresi Militer  
Belanda 1 tahun 1947 dan Agresi Militer 

















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
PENELITIAN 2 
 
Satuan Pendidikan    : SDN 001 Teratak 
Kelas/Semester          : V/ Semester 2 
Tema               : Peristiwa Dalam Kehidupan 
Sub tema             : Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamasi 
Pembelajaran  : 3 
Fokus Pembelajaran: Ilmu Pengetahuan Sosial 
Alokasi Waktu          : 2 X 35 menit (1 kali pertemuan)  
 
A. Kompetensi Inti  
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggug jawab, santun, peduli, dan percaya diri 
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.  
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, mendengar, melihat, 
membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk hidup 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah dan di 
sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis, 
dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam 
tindakan yang mencerminkan prilaku anak beriman dan berahlak mulia 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
IPS 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi   
3.4. Mengidentifikasi faktor-faktor 
penting penyebab penjajahan bangsa 
indonesia dan upaya bangsa 
indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatannya 
3.4.1.Menjelaskan upaya bangsa 
Indonesia dalam mempertahankan 
kedualatan berkaitan dengan 
peristiwa setelah dibacakan teks 
proklamasi kemerdekaan 
3.4.2.Menyebutkan upaya bangsa 
indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatan dalam peristiwa-
peristiwa heorik yang ada di 
Indonesia  
4.4. Menyajikan hasil identifikasi 
mengenai faktor-faktor penting 
penyebab penjajahan bangsa indonesia 
dan upaya bangsa indonesia dalam 
nmempertahankan kedaulatan 
4.4.1.Mempresentasikan hasil identifikasi 
upaya bangsa Indonesia dalam 
peristwa-peristiwa heroik yang ada 





C. Tujuan Pembelajaran  
1. Dengan membaca buku paket siswa dapat menjelaskan peristiwa setelah dibacakan 
teks  proklamasi kemerdekaan Indonesia. 
2. Siswa mampu menyebutkan peristiwa-peristiwa heroik yang ada di Indonesia. 
3. Dengan menerapkan Media Kotak kartu misteri siswa mendiskusikan dan dapat 
mengidentifikasi peristiwa-peristiwa heroik yang ada di Indonesia dengan penuh 
kepedulian. 
 
D. Materi Pembelajaran 
1. Peristiwa-peristiwa heroik yang ada di Indonesia 
2. Peristiwa setelah dibacakan teks proklamasi kemerdekaan Indonesia 
Adapun peristiwa setelah dibacakannya teks Proklamasi Kemerdekaan sebagai 
berikut: 
1.  Penyebaran Berita Proklamasi Kemerdekaan 17 Agustus 1945 Para pemuda 
menyebarkan berita Proklamasi melalui berbagai cara, antara lain menyebar 
pamflet, mengadakan pertemuan, dan menulis padatembok-tembok. Wartawan 
Kantor Berita Domei (sekarang Kantor Berita Antara), Yahruddin berhasil 
menyelundupkan teks Proklamasi dan diterima oleh Kepala Bagian Radio, 
Waidan B. Palenewen. Teks Proklamasi tersebut kemudian diberikan kepada F. 
Wuz untuk segera disiarkan melalui radio. Berita Proklamasi Kemerdekaan 
Indonesia juga disebarkan melalui beberapa surat kabar. Harian Soeara Asia di 
Surabaya adalah Koran pertama yang menyiarkan berita Proklamasi. Pihak 
pemerintah Republik Indonesia juga menugaskan para gubernur yang telah 
dilantik pada tanggal 2 September 1945 untuk menyebar luaskan berita 
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia di wilayahnya. 
2. Sambutan Rakyat di Berbagai Daerah terhadap Proklamasi Kemerdekaan 
Indonesia. Peristiwa penting yang menunjukkan dukungan rakyat secara 
spontan terhadap Proklamasi Kemerdekaan Indonesia, antara lain sebagai 
berikut: 
a. Rapat Raksasa di Lapangan lkada (Ikatan Atletik Djakarta) Jakarta pada 
tanggal 19 September 1945 menyambut kemerdekaan. 
b. Usaha menegakkan kedaulatan juga terjadi di berbagai daerah 
denganadanya tindakan heroik di berbagai kota yang mendukung 




Semarang, Surabaya, Aceh, Bali, Palembang, Kalimantan, Bandung, 
Makassar, Lampung, Solo, Sumatra Selatan, dan Sumbawa. 
 
 
E. Metode pembelajaran  
Pendekatan : Saintifik 
Media  : Media Kotak kartu misteri 
 





1 2 3 
Pendahuluan  
 
1. Guru membuka pembelajaran dengan membaca 
doa dan mengecek kehadiran siswa 
2. Guru memberikan apersepsi dan motivasi kepada 
siswa 
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 
  
10 menit  
Kegiatan Inti  1. Guru meminta siswa untuk membentuk kelompok 
2. Guru memberikan wacana kepada setiap 
kelompok sesuai dengan topik pembelajaran yaitu 
tentang peristiwa menjelang dan sesudah 
pembacaan teks proklamasi 
3. Guru membimbing siswa membaca buku 
berkaitan dengan peristiwa menjelang dan 
sesudah pembacaan teks proklamasi 
4. Guru memberikan pertanyaan mengenai teks 
yang telah dibaca  
5. Guru memberikan kesempatan kepada Siswa 
untuk  menjelaskan jawaban dari pertanyaan  
6. Guru meminta Siswa mengamati gambar yang 
berkaitan dengan peristiwa-peristiwa heroik yang 
ada di Indonesia 
7. Guru mengajukan pertanyaan mengenai gambar 
yang telah di amati kepada siswa  







1 2 3 
8. Guru memberikan pengarahan kepada siswa 
bagaimana tata cara menggunakan media Kokami 
yang telah disiapkan di depan kelas. 
9. Guru membantu siswa dalam menyelesaikan 
pertanyaan di dalam kotak kartu misteri. 
10. Guru memberikan penilaian kepada siswa setelah 
menyelesaikan pertanyaan di dalam kotak kartu 
misteri. 
11. Guru meninjau ulang, dan memeriksa kembali 
keseluruhan bagian. 
Penutup  1. Siswa bersama guru dan siswa menyimpulkan 
hasil pembelajaran. 
2. Siswa bersama guru menutup Pembelajaran 
dengan membacakan “hamdallah dan do’a 
kafaratul majlis”. 
3. Guru meninggalkan kelas dengan mengucapkan 
salam. 
10 menit  
 
G. Penilaian   
1. Penilaian Sikap 
Berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai 
No Nama Siswa 
Perubahan Tingkah Laku 
Disiplin Percaya Diri Toleransi 
BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 
1              
2              
3              
Keterangan: 
BT  : Belum Terlihat 
MT : Mulai Terlihat 
MB : Mulai Berkembang 
SM : Sudah Membudaya 
 
2. Pengetahuan 


















yang terjadi di 
Bagus, lancar 
dan tepat.  
Bagus, 
kurang lancar 
dan tepat.  




















H. Media/Alat, Bahan, dan Sumber 
Media/Alat  : Gambar peristiwa-peristiwa heroik yang ada di Indonesia 
Sumber Belajar  : Buku guru dan buku siswa kelas V tema Peristiwa Dalam 
Kehidupan buku Tematik terpadu kurikulum 2013 (Revisi 2017) 
















Eka Satya Yulanda 
NIM. 11618203172 
































LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 
 
 


















































NO SOAL KUNCI JAWABAN NILAI 
1 Bagaimanakah reaksi rakyat 
Indonesia menyambut 
Proklamasi Kemerdekaan 
Terjadinya berbagai tindakan heroik 
mendukung Proklamasi dan berbagai 
usaha menegakkan kedaulatan terjadi di 
berbagai daerah. 
4 
2 Apa yang terjadi di Hotel 
Yamato Surabaya pada 
tanggal 19 September 1945? 
 
Peristiwa di mana orang Belanda 
mengibarkan bendera Belanda, yaitu 
merah, putih dan biru di atap hotel 
Yamato Surabaya. Rakyat marah, 
kemudian rakyat menyerbu masuk hotel, 
menurunkan dan merobek warna biru 
bendera, sehingga tersisa warna merah 
dan putih untuk kemudian dikibarkan 
kembali menjadi bendera merah putih 
 
4 
3 Peristiwa apa yang 
melatarbelakangi 
dibangunnya Tugu Muda di 
Semarang? 
Pada tanggal 15 Oktober 1945, pasukan 
Jepang melakukan serangan ke kota 
Semarang dan dihadapi oleh TKR dan 
laskar pejuang lainnya. Pertempuran 
berlangsung selama lima hari. Akibat 
pertempuran ini, ribuan pemuda gugur 
dan ratusan tentara Jepang tewas. 
 
4 




Karena pihak Jepang selalu menghambat 























RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
PENELITIAN 3 
 
Satuan Pendidikan    : SDN 001 Teratak 
Kelas/Semester          : V/ Semester 2 
Tema               : Peristiwa Dalam Kehidupan 
Sub tema             : Peristiwa Kebangsaan Seputar Proklamasi 
Pembelajaran  : 4 
Fokus Pembelajaran: Ilmu Pengetahuan Sosial 
Alokasi Waktu          : 2 X 35 menit (1 kali pertemuan) 
 
A. Kompetensi Inti  
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri 
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.  
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati mendengar, melihat, 
membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk hidup 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah dan di 
sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis, 
dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam 
tindakan yang mencerminkan prilaku anak beriman dan berahlak mulia 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
IPS 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi   
 3.4. Mengidentifikasi faktor-faktor 
penting penyebab penjajahan bangsa 
indonesia dan upaya bangsa 
indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatannya 
3.4.1.Menjelaskan upaya bangsa 
Indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatan dalam peristiwa 
peristiwa proses pembentukan 
NKRI 
3.4.2.Menyebutkan upaya peran ahmad 
soebardjo dalam upaya 
pembentukan NKRI 
4.4 Menyajikan hasil identifikasi 
mengenai faktor-faktor penting 
penyebab penjajahan bangsa 
indonesia dan upaya bangsa 
indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatan 
4.4.1. Mempresentasikan hasil 
identifikasi upaya bangsa indonesia 
dalam mempertahankan kedaulatan 
berkaitan dengan peristiwa yang 
mengiringi proses pembentukan 







C. Tujuan Pembelajaran  
1. Dengan membaca buku paket siswa dapat menjelaskan peristiwa proses 
pembentukan NKRI dengan penuh percaya diri. 
2. siswa dapat menyebutkan peran Ahmad Soebarjo dalam upaya pembentukan 
NKRI dengan Penuh tanggung jawab. 
3. Dengan menerapkan Media Kotak kartu misteri siswa mampu dapat menyajikan 
hasil identifikasi peristiwa apa saja yang mengiringi proses pembentukan Negara 
kesatuan Republik Indonesia. 
 
D. Materi Pembelajaran 
Peristiwa proses pembentukan NKRI 
1. Proses Pembentukan NKRI 
Pembentukan Kelengkapan Pemerintahan Pada tanggal 18 Agustus 1945, 
PPKI mengadakan sidangnya yang pertama di Gedung Kesenian Jakarta. Sidang 
dipimpin oleh Ir. Soekarno dan Drs. Mohammad Hatta sebagai wakilnya. Anggota 
Sidang PPKI sebanyak 27 orang. Melalui pembahasan secara musyawarah, sidang 
mengambil keputusan penting, antara lain sebagai berikut: 
a.  Mengesahkan Undang-Undang Dasar 1945 sebagai konstitusi RI. 
b.  Memilih presiden dan wakil presiden, Ir. Soekarno sebagai Presiden RI dan Drs.         
Mohammad Hatta sebagai Wakil Presiden RI. 
c.  Tugas presiden untuk sementara waktu dibantu oleh Komite Nasional. PPKI 
melanjutkan pekerjaannya guna melengkapi berbagai hal yang diperlukan bagi 
berdirinya negara dengan melaksanakan sidang pada tanggal 19 Agustus 1945. 
Dalam sidang kedua, PPKI menghasilkan keputusan, antara lain sebagai berikut. 
a.  Menetapkan dua belas kementerian yang membantu tugas presiden dalam    
pemerintah. 
b.  Membagi wilayah Republik Indonesia menjadi delapan provinsi, yaitu Provinsi   
Sumatra, Provinsi Jawa Barat, Provinsi Jawa Tengah, Provinsi Jawa Timur, 
Provinsi Sunda Kecil, Provinsi Maluku, Provinsi Sulawesi, dan Provinsi 
Kalimantan. 
2.  Pembentukan Komite Nasional Indonesia 
PPKI kembali mengadakan sidang pada tanggal 22 Agustus 1945 yang memiliki 




Rakyat. Komite Nasional dibentuk di seluruh Indonesia dan berpusat di Jakarta. 
Tujuannya sebagai penjelmaan tujuan dan cita-cita bangsa Indonesia untuk 
menyelenggarakan kemerdekaan Indonesia yang berdasarkan kedaulatan rakyat. 
3.  Pembentukan Alat Kelengkapan Keamanan Negara Dalam rapat Pleno PPKI pada 
tanggal 22 Agustus 1945, diputuskan pembentukan Badan Keamanan Rakyat (BKR). 
BKR ditetapkan sebagai bagian dari Badan Penolong Keluarga Korban Perang 
(BPKKP) yang merupakan induk organisasi dengan tujuan untuk memelihara 
keselamatan masyarakat, serta merawat para korban perang. Perkembangan situasi 
negara makin membahayakan. Pimpinan negara menyadari bahwa sulit untuk 
mempertahankan negara dan kemerdekaan tanpa angkatan perang. Dalam kondisi 
seperti itu, pemerintah memanggil pensiunan Mayor KNIL Oerip Soemoharjo dari 
Yogyakarta ke Jakarta dan diberi tugas membentuk tentara kebangsaan. Dengan 
Maklumat Pemerintah pada tanggal 5 Oktober 1945, terbentuklah organisasi 
ketentaraan yang bernama Tentara Keamanan Rakyat (TKR). 
 
E. Metode pembelajaran  
Pendekatan       : Saintifik 
Media       : Media Kotak kartu misteri 
 




1 2 3 
Pendahuluan  
 
1. Guru membuka pembelajaran dengan membaca 
doa dan mengecek kehadiran siswa. 
2. Guru memberikan apersepsi dan motivasi kepada 
siswa. 
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
10 menit  
Kegiatan Inti  1. Guru meminta siswa untuk membentuk kelompok. 
2. Guru memberikan wacana kepada setiap 
kelompok sesuai dengan topik pembelajaran yaitu 
tentang peristiwa proses pembentukan NKRI. 
3. Guru menjelaskan tentang peristiwa proses 
pembentukan NKRI. 
4. Guru meminta siswa mengamati gambar dan 
membaca biografi ahmad soebardjo. 
5. Guru meminta Siswa untuk menyebutkan hal apa 
saja yang bisa diteladani dari kisah ahmad 
soebardjo. 
6. Guru memberikan pengarahan kepada siswa 
bagaimana tata cara menggunakan media Kokami 







1 2 3 
yang telah disiapkan di depan kelas. 
7. Guru membantu siswa dalam menyelesaikan 
pertanyaan di dalam kotak kartu misteri. 
8. Guru memberikan penilaian kepada siswa setelah 
menyelesaikan pertanyaan di dalam kotak kartu 
misteri. 
9. Guru meninjau ulang, dan memeriksa kembali 
keseluruhan bagian. 
 
Penutup  1. Siswa bersama guru dan siswa menyimpulkan 
hasil pembelajaran. 
2. Siswa bersama guru menutup Pembelajaran 
dengan membacakan “hamdallah dan do’a 
kafaratul majlis”. 
3. Guru meninggalkan kelas dengan mengucapkan 
salam. 
10 menit  
 
 
G. Penilaian   
1. Penilaian Sikap 
Berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai 
No Nama Siswa 
Perubahan Tingkah Laku 
Disiplin Percaya Diri Toleransi 
BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 
1              
2              
3              
... ………             
Keterangan: 
BT  :   Belum Terlihat 
MT : Mulai Terlihat 
MB : Mulai Berkembang 
SM : Sudah Membudaya 
 
2. Pengetahuan 

























dan tepat.  
Bagus, 
kurang lancar 
dan tepat.  
Terbata-bata.  Belum 
mengerti. 
Menjelaskan 










H. Media/Alat, Bahan, dan Sumber 
Media/Alat : Gambar peristiwa konferensi meja bundar 
 
Sumber Belajar : Buku guru dan buku siswa kelas V tema  peristiwa dalam kehidupan 
Tematik terpadu kurikulum 2013 (Revisi 2017) Jakarta, Kementrian 








































LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 
 
 

















































NO SOAL KUNCI JAWABAN NILAI 
1 Apa tugas PPKI? Melakukan upaya-upaya persiapan 
kemerdekaan dan pembentukan Negara 
Kesatuan Republik Indonesia. 
4 
2 Apa hasil Sidang PPKI 
pertama? 
 
 Penetapan dan pengesahan 
konstitusi sebagai hasil kerja 
BPUPKI yang sekarang dikenal 
dengan Undang-Undang Dasar 
1945 sebagai konstitusi Republik 
Indonesia 
 ir. Soekarno dipilih sebagai 
Presiden RI dan drs. Mohammad 
Hatta sebagai Wakil Presiden 
Republik Indonesia 
 Tugas Presiden RI untuk 
sementara waktu dilakukan oleh 
sebuah Komite Nasional. 
 
4 
3 Apa tujuan pembentukan 
KNI? 
 
Tujuannya sebagai penjelmaan tujuan 
dan cita-cita bangsa Indonesia untuk 
menyelenggarakan kemerdekaan 




4 Kapan BKR sebagai cikal 
bakal TNI dibentuk? 
 





















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
PENELITIAN 4 
 
Satuan Pendidikan    : SDN 001 Teratak 
Kelas/Semester          : V/ Semester 2 
Tema               : Peristiwa Dalam Kehidupan 
Sub tema             : Peristiwa Mengisi Kemerdekaan 
Pembelajaran  : 1 
Fokus Pembelajaran: Ilmu Pengetahuan Sosial 
Alokasi Waktu          : 2 X 35 menit (1kali pertemuan) 
 
A. Kompetensi Inti  
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggug jawab, santun, peduli, dan percaya diri 
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.  
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati mendengar, melihat, 
membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk hidup 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah dan di 
sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis, 
dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam 
tindakan yang mencerminkan prilaku anak beriman dan berahlak mulia 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
IPS 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi   
 
 3.4.Mengidentifikasi faktor-faktor 
penting penyebab penjajahan bangsa 
indonesia dan upaya bangsa 
indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatannya 
 
3.4.1Menjelaskan upaya perjuangan 
mempertahankan kemerdekaan 
Indonesia 
3.4.2.menyebutkan upaya bangsa 
indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatan dalam bentuk 





4.4 Menyajikan hasil identifikasi 
mengenai faktor-faktor penting 
penyebab penjajahan bangsa 
indonesia dan upaya bangsa 
indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatan 
4.4.1 Menyajikan hasil identifikasi upaya 
bangsa indonesia dalam 
mempertahankan kedaulatan dalam  
perbedaan perjuangan fisik dengan 
perjuangan diplomasi 
 
C.  Tujuan Pembelajaran  
1. Dengan membaca buku teks, siswa dapat menjelaskan   perjuangan 
mempertahankan kemerdekaan dengan penuh percaya diri. 
2. Siswa mampu menyebutkan perbedaan perjuangan fisik dengan perjuangan 
diplomasi dengan penuh tanggung jawab. 
3. Dengan menerapkan Media Kotak kartu misteri siswa menyajikan hasil identifikasi 
perbedaan perjuangan fisik dengan perjuangan diplomasi dengan penuh peduli. 
D. Materi Pembelajaran 
Perjuangan Mempertahankan Kemerdekaan 
Ketika bangsa Indonesia memproklamasikan kemerdekaannya, banyak pihak asing 
yang tidak menyetujuinya. Pihak-pihak asing tersebut antara lain Sekutu, terutama 
Belanda dan Inggris. Demikian pula dengan Jepang. Banyak tentara Jepang yang 
masih tersisa di Indonesia belum mengetahui jika mereka telah kalah dan menyerah 
kepada Sekutu. Mereka juga belum tahu jika bangsa Indonesia telah merdeka. 
Belanda datang kembali ke Indonesia dengan membonceng Inggris. Inggris 
merupakan perwakilan Sekutu di Asia Tenggara. Tentara Inggris ini diberi nama 
AFNEI di bawah pimpinan Jenderal Sir Philip Cristison. Inggris bertugas melucuti 
senjata tentara Jepang yang masih ada di Indonesia serta membebaskan tawanan 
perang Sekutu. Kedatangan Inggris yang ternyata juga diboncengi tentara sipil 
Belanda yang disebut NICA ditentang oleh rakyat dan pemerintah Indonesia. Mereka 
tidak menghormati kedaulatan bangsa Indonesia. Perlawanan rakyat terjadi di mana-
mana. Perjuangan rakyat dalam rangka mempertahankan kemerdekaan Indonesia 
dilakukan dengan dua cara, yakni perlawanan fisik dan diplomasi. Perlawanan fisik 
dilakukan dengan kontak senjata. Adapun perjuangan dengan diplomasi dilakukan 






E. Metode pembelajaran  
Pendekatan       : Saintifik 
Media       : Media Kotak kartu misteri 
 







1 2 3 
Pendahuluan  
 
1. Guru membuka pembelajaran dengan membaca 
doa dan mengecek kehadiran siswa 
2. Guru memberikan apersepsi dan motivasi kepada 
siswa 
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 
10 menit  
Kegiatan Inti  1. Guru meminta siswa untuk membentuk kelompok. 
2. Guru memberikan wacana kepada setiap kelompok 
sesuai dengan topik pembelajaran yaitu tentang 
perjuangan mempertahakan kemerdekaan. 
3. Guru meminta Siswa mengamati gambar monumen 
serangan umum di yogyakarta.
 
4. Guru mengajukan pertanyaan kepada Siswa 
mengenai gambar yang telah di amati “apa yang 
kamu lihat dari gambar tersebut?. 
5. Siswa menyebutkan hal apa saja yang dapat di 
amati dalam gambar monumen serangan umum di 
yogyakarta. 
6. Guru memberikan pengarahan kepada siswa 
bagaimana tata cara menggunakan media Kokami 
yang telah disiapkan di depan kelas. 
7. Guru membantu siswa dalam menyelesaikan 
pertanyaan di dalam kotak kartu misteri. 
8. Guru memberikan penilaian kepada siswa setelah 
menyelesaikan pertanyaan di dalam kotak kartu 









1 2 3 
misteri. 
9. Guru meninjau ulang, dan memeriksa kembali 
keseluruhan bagian. 
Penutup  1. Siswa bersama guru dan siswa menyimpulkan hasil 
pembelajaran. 
2. Siswa bersama guru menutup Pembelajaran dengan 
membacakan “hamdallah dan do’a kafaratul 
majlis”. 
3. Guru meninggalkan kelas dengan mengucapkan 
salam. 
10 menit  
 
G. Penilaian   
 Penilaian Sikap 
Berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai 
No Nama Siswa 
Perubahan Tingkah Laku 
Disiplin Percaya Diri Toleransi 
BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 
1              
2              
3              
... ………             
Keterangan: 
BT  :   Belum Terlihat 
MT : Mulai Terlihat 
MB : Mulai Berkembang 
SM : Sudah Membudaya 
1. Pengetahuan 
 Tes tertulis (Terlampir) 

















dan tepat.  
Bagus, 
kurang lancar 
dan tepat.  




















H. Media/Alat, Bahan, dan Sumber 
Media/Alat :  Gambar tokoh-tokoh pejuang 
Sumber Belajar : Buku guru dan buku siswa kelas V tema  peristiwa dalam 
kehidupan Tematik terpadu kurikulum 2013 (Revisi 2017) Jakarta, 



















































LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 
 
 

















































NO SOAL KUNCI JAWABAN NILAI 
1 Pertempuran 
mempertahankan 




2 Pertempuran 10 November di 
Surabaya di diperingati 
sebagai hari? 
 
Pertempuran Medan Area 4 
3 Pada perundingan Linggajati 
pihak Indonesia di wakili 
oleh? 
 
Sutan Syahrir 4 
4 Tujuan kedatangan NICA di 
Indonesia adalah untuk? 
 

































    
 
Lembar Observasi Aktivitas Guru 
  
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 20 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 1 / I 
Petunjuk                         : Isilah dengan memberi tanda chek list  pada kolom kriteria sesuai dengan 
pedoman observasi 





4 3 2 1 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 
1 
Guru meminta siswa untuk membentuk 
kelompok 6-8 orang siswa 
  2  2 
2 
Guru meminta siswa untuk memilih ketua pada 
setiap kelompok masing-masing. 
 3   3 
3 
Guru mengamati siswa selama permainan 
berlangsung. 
  2  2 
4 
Guru memberi arahan kepada siswa dalam 
pelaksanaan media Kokami. 
 3   3 
5 
Guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab 
dalam menyelesaikan kartu. 
  2  2 
6 
Guru memberitahu siswa bahwa kelompok lain 
berhak menyelesaikan tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
  2  2 
7 
Guru menyiapkan bonus berupa kartu (stiker) 
senyum bagi pemenang skor tertinggi. 
  2  2 
8 
Guru menjelaskan aturan dalam pelaksanaan 
media Kokami, kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah 
jumlah skor pada setiap kartu pesan akan 
mendapatkan sanksi. 
 3   3 
Jumlah 19 
Persentase 59,37% 
Kategori BAIK  
Sumber: Data Hasil Observasi 2021  
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 










Lembar Observasi Aktivitas Guru 
 
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 22 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 2 / I 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda chek list  pada kolom kriteria sesuai dengan 
pedoman observasi 





4 3 2 1 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 
1 
Guru meminta siswa untuk membentuk 
kelompok 6-8 orang siswa 
 3   3 
2 
Guru meminta siswa untuk memilih ketua pada 
setiap kelompok masing-masing. 
 3   3 
3 
Guru mengamati siswa selama permainan 
berlangsung. 
 3   3 
4 
Guru memberi arahan kepada siswa dalam 
pelaksanaan media Kokami. 
 3   3 
5 
Guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab 
dalam menyelesaikan kartu. 
  2  2 
6 
Guru memberitahu siswa bahwa kelompok lain 
berhak menyelesaikan tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
  2  2 
7 
Guru menyiapkan bonus berupa kartu (stiker) 
senyum bagi pemenang skor tertinggi. 
 3   3 
8 
Guru menjelaskan aturan dalam pelaksanaan 
media Kokami, kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah 
jumlah skor pada setiap kartu pesan akan 
mendapatkan sanksi. 
 3   3 
Jumlah 22 
Persentase 68,75% 
Kategori BAIK  
Sumber: Data Hasil Observasi 2021  
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 











Lembar Observasi Aktivitas Guru 
 
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 26 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 1 / II  
Petunjuk                         : Isilah dengan memberi tanda chek list  pada kolom kriteria sesuai dengan 
pedoman observasi 





4 3 2 1 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 
1 
Guru meminta siswa untuk membentuk 
kelompok 6-8 orang siswa 
4    4 
2 
Guru meminta siswa untuk memilih ketua pada 
setiap kelompok masing-masing. 
4    4 
3 
Guru mengamati siswa selama permainan 
berlangsung. 
 3   3 
4 
Guru memberi arahan kepada siswa dalam 
pelaksanaan media Kokami. 
 3   3 
5 
Guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab 
dalam menyelesaikan kartu. 
 3   3 
6 
Guru memberitahu siswa bahwa kelompok lain 
berhak menyelesaikan tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
 3   3 
7 
Guru menyiapkan bonus berupa kartu (stiker) 
senyum bagi pemenang skor tertinggi. 
 3   3 
8 
Guru menjelaskan aturan dalam pelaksanaan 
media Kokami, kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah 
jumlah skor pada setiap kartu pesan akan 
mendapatkan sanksi. 
 3   3 
Jumlah 26 
Persentase 81,25% 
Kategori SANGAT BAIK 
Sumber: Data Hasil Observasi 2021   
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 











Lembar Observasi Aktivitas Guru 
 
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 28 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 2 / II 
Petunjuk                         : Isilah dengan memberi tanda chek list  pada kolom kriteria sesuai dengan 
pedoman observasi 





4 3 2 1 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 
1 
Guru meminta siswa untuk membentuk 
kelompok 6-8 orang siswa 
4    4 
2 
Guru meminta siswa untuk memilih ketua pada 
setiap kelompok masing-masing. 
4    4 
3 
Guru mengamati siswa selama permainan 
berlangsung. 
4    4 
4 
Guru memberi arahan kepada siswa dalam 
pelaksanaan media Kokami. 
 3   3 
5 
Guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab 
dalam menyelesaikan kartu. 
 3   3 
6 
Guru memberitahu siswa bahwa kelompok lain 
berhak menyelesaikan tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
 3   3 
7 
Guru menyiapkan bonus berupa kartu (stiker) 
senyum bagi pemenang skor tertinggi. 
 3   3 
8 
Guru menjelaskan aturan dalam pelaksanaan 
media Kokami, kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah 
jumlah skor pada setiap kartu pesan akan 
mendapatkan sanksi. 
 3   3 
Jumlah 27 
Persentase 84,37% 
Kategori SANGAT BAIK  
Sumber: Data Hasil Observasi 2021  
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 











Lembar Observasi Aktivitas Siswa 
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 20 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 1 / I 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda chek list  pada kolom kriteria sesuai dengan 
pedoman observasi 
No Nama Siswa 
Indikator Aktivitas Siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) 
1 Siswa 01 4 3 3 3 2 3 3 2 23 
2 Siswa 02 4 3 3 3 2 3 3 2 23 
3 Siswa 03 3 3 3 2 2 3 3 2 21 
4 Siswa 04 3 3 3 2 2 2 3 3 21 
5 Siswa 05 3 2 3 2 3 3 2 3 21 
6 Siswa 06 3 3 3 2 3 3 2 3 22 
7 Siswa 07 3 3 3 3 2 2 3 3 22 
8 Siswa 08 2 3 3 2 3 3 2 3 21 
9 Siswa 09 2 3 3 2 3 3 2 3 21 
10 Siswa 10 3 3 3 2 3 2 3 3 22 
11 Siswa 11 3 2 2 3 4 3 3 2 22 
12 Siswa 12 3 3 3 2 4 2 3 2 22 
13 Siswa 13 3 4 4 3 4 2 2 3 25 
14 Siswa 14 4 3 3 2 3 3 2 2 22 
15 Siswa 15 4 3 3 2 3 2 3 3 23 
16 Siswa 16 4 4 4 3 2 2 3 2 24 
17 Siswa 17 3 3 3 3 2 3 3 2 22 
18 Siswa 18 3 3 3 3 2 3 3 2 22 














66,66% 62,05% 69,27% 
Kategori BAIK  
Sumber: Data Hasil Observasi, 2021 
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 










Lembar Observasi Aktivitas Siswa 
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 22 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 2 / I 





Indikator Aktivitas Siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) 
1 Siswa 01 4 3 3 2 3 3 3 3 24 
2 Siswa 02 4 3 3 2 3 3 3 3 24 
3 Siswa 03 3 3 3 4 4 3 3 3 26 
4 Siswa 04 3 3 3 3 2 3 3 3 23 
5 Siswa 05 3 3 3 3 3 3 3 3 24 
6 Siswa 06 4 3 3 3 3 3 3 2 24 
7 Siswa 07 4 3 3 3 3 4 3 3 26 
8 Siswa 08 3 3 3 4 3 3 3 3 25 
9 Siswa 09 3 4 3 3 3 3 3 2 24 
10 Siswa 10 3 3 3 3 2 3 3 3 23 
11 Siswa 11 3 3 3 3 4 3 3 2 24 
12 Siswa 12 3 3 3 3 4 3 3 2 24 
13 Siswa 13 3 3 4 3 4 3 3 3 26 
14 Siswa 14 3 3 3 3 3 3 3 3 24 
15 Siswa 15 3 3 3 3 3 3 3 3 24 
16 Siswa 16 3 2 3 3 3 3 3 3 23 
17 Siswa 17 3 3 3 3 3 3 3 2 23 
18 Siswa 18 3 3 3 3 3 3 3 2 23 













Kategori SANGAT BAIK  
Sumber: Data Hasil Observasi, 2021 
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 










Lembar Observasi Aktivitas Siswa 
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 26 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 1 / II 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda chek list  pada kolom kriteria sesuai dengan 
pedoman observasi 
No Nama Siswa 
Indikator Aktivitas Siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) 
1 Siswa 01 4 3 3 4 3 3 3 3 26 
2 Siswa 02 4 3 3 4 3 3 3 3 26 
3 Siswa 03 3 4 3 4 4 3 3 3 27 
4 Siswa 04 3 3 3 3 4 4 3 3 26 
5 Siswa 05 3 3 4 4 3 3 4 3 27 
6 Siswa 06 4 3 3 4 3 3 2 3 25 
7 Siswa 07 4 3 3 3 3 3 2 3 24 
8 Siswa 08 3 3 3 4 3 3 3 3 25 
9 Siswa 09 3 4 3 3 3 3 3 2 24 
10 Siswa 10 3 3 3 4 3 3 3 3 25 
11 Siswa 11 3 3 3 3 4 3 3 2 24 
12 Siswa 12 3 3 3 3 4 3 3 2 24 
13 Siswa 13 3 3 3 3 4 3 3 3 25 
14 Siswa 14 3 3 3 3 4 3 3 3 25 
15 Siswa 15 3 3 3 4 3 3 3 2 24 
16 Siswa 16 3 3 3 3 3 4 3 3 25 
17 Siswa 17 4 3 3 3 3 3 3 2 24 
18 Siswa 18 4 3 3 3 3 3 3 2 24 


















Kategori SANGAT BAIK 
Sumber: Data Hasil Observasi, 2021 
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 










Lembar Observasi Aktivitas Siswa 
Nama Pratikum  : Eka Satya Yulanda 
NIM   : 11618203172 
Hari/Tanggal  : 28 April 2021 
Pertemuan /Siklus : 2 / II 
Petunjuk : Isilah dengan memberi tanda chek list  pada kolom kriteria sesuai dengan 
pedoman observasi 
No Nama Siswa 
Indikator Aktivitas Siswa 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) 
1 Siswa 01 4 3 4 4 3 3 3 4 28 
2 Siswa 02 4 3 4 4 3 3 4 3 28 
3 Siswa 03 4 3 3 3 3 4 4 3 27 
4 Siswa 04 4 3 3 3 4 4 4 3 28 
5 Siswa 05 4 3 3 4 3 3 4 3 27 
6 Siswa 06 3 4 3 4 3 3 3 3 26 
7 Siswa 07 3 4 3 4 3 3 3 4 27 
8 Siswa 08 3 4 3 4 3 3 3 4 27 
9 Siswa 09 4 4 3 3 3 4 4 4 29 
10 Siswa 10 4 3 3 4 4 3 3 3 27 
11 Siswa 11 3 4 3 3 4 3 3 3 26 
12 Siswa 12 3 4 3 3 3 4 4 3 27 
13 Siswa 13 4 3 3 3 4 3 3 4 27 
14 Siswa 14 4 3 3 3 4 3 3 4 27 
15 Siswa 15 4 3 3 4 3 3 3 4 27 
16 Siswa 16 3 4 4 3 3 4 3 4 28 
17 Siswa 17 4 3 4 3 3 3 4 4 28 
18 Siswa 18 4 3 4 3 4 3 3 4 28 


















Kategori SANGAT BAIK 
Sumber: Data Hasil Observasi, 2021  
Keterangan:  
4= Sangat Baik (SB)  2= Baik (B) 
















Jawablah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan benar! 
 
1. Menjelang Proklamasi Kemerdekaan, terjadi perbedaan pendapat antara tokoh 
golongan tua dan muda dalam teknis pelaksanaan Proklamasi. Pelaksanaan 
proklamasi tidak diserahkan kepada PPKI, karena PPKI diangap sebagai badan buatan 
pemerintah jepang. Golongan tua berpendapat bahwa Proklamasi Kemerdekaan 
Indonesia harus dipersiapkan secara matang melalui rapat, sedangkan golongan muda 
berpendapat bahwa pelaksaan proklamasi harus dilaksanakan sesegera mungkin.  





2. Perhatikan  gambar perjuangan kemerdekaan di atas. Gambar tersebut sangat kaya 
akan nilai sejarah yang menggambarkan semangat yang membara dalam 





3. Tanggal 17 Agustus 1945 merupakan hari yang paling bersejarah bagi rakyat 
Indonesia, karna pada saat  itu Indonesia telah merdeka yang berarti telah terbebas 
dari penjajahan. Adakah hubungan kekalahan Jepang terhadap sekutu dengan 







4. Perhatikan gambar dibawah ini, amati dan jelaskan peristiwa pada gambar tersebut! 
 




































Jawablah pertanyaan-pertanyaan dibawah ini dengan benar! 
1. Pada peristiwa Rengasdengklok para pemuda, rakyat, pejuang, dan tokoh pejuang kompak 
dan bersatu mempertahakan kemerdekaan Indonesia. Apa yang terjadi jika saat itu bangsa 
Indonesia tidak memiliki rasa persatuan dan kesatuan? Jelaskan! 
Jawab: 
.................................................................................................................................... 
2. Perhatikan gambar berikut! 
 
Kemukakan pendapatmu tentang peran Ahmad Soebardjo terhadap kemerdekaan! 
............................................................................................................................................ 
 
3. Perjuangan rakyat dalam mempertahankan kemerdekaan Indonesia dilakukan dengan dua cara 
yakni perjuangan fisik dan perjuangan diplomasi, namun mengapa perjuangan diplomasi 




4. Setelah Jepang mengalami kekalahan dalam peperangan melawan Sekutu, para pemuda 
memaksa bung Karno dan bung Hatta untuk segera memproklamasikan kemerdekaan 
Indonesia, dengan tujuan agar kemerdekaan Indonesia bukanlah merupakan hadiah dari 











PEDOMAN PEMBERIAN SKOR NILAI HASIL TES  





Berpikir lancar  1 Tidak menjawab soal namun memberikan jawaban yang 
hasilnya salah 
2 Memberikan jawaban yang beragam namun hasilnya salah 
3 Memberiksn jawaban yang beragam namun hasilnya benar 
4 Memberikan jawaban yang beragam dan hasilnya benar 
Berpikir luwes 1 Tidak dapat memberikan argumentasi dari soal 
2 Dapat memberikan argumentasi dari sebuah gambar namun 
masih salah 
3 Dapat memberikan sedikit argumentasi dari sebuah gambar  
4 Dapat memberikan argumen dari sebuah gambar namun 
masih kurang lengkap 
Berpikir 
orisinil  
1 Dapat memberikan argumentasi dari gambar dengan sudut 
pandang yang berbeda dengan benar 
2 Menjawab soal dan memberikan ide-ide dan gagasan yang 
baru dalam menyelesaikan masalah namun masih salah 
3 Menyelesaikan soal dan memberikan ide-ide  dan gagasan 
yang baru dalam menyelesaikan masalah hasilnya benar 
4 Memberikan banyak ide dan gagasan yang baru dalam 
menyelesaikan masalah yang relevan dan hasilnya benar 
Berpikir 
memperinci  
1 Memberikan jawaban pemecahan masalah dengan tidak 
terperinci namun hasilnya benar 
2 Memberikan jawaban  pemecahan masalah yang terperinci 
tapi hasilnya salah  
3 Memberikan jawaban pemecahan masalah yang terperinci 
tapi hasilnya hampir benar 
4 Memberikan jawaban pemecahan masalah yang terperinci 












Pedoman Observasi Guru 
dalam Menggunakan Media Kokami 
 
1. Guru meminta siswa untuk membentuk kelompok 6-8 orang siswa.  
4 Apabila guru meminta siswa membentuk kelompok dengan tenang dan tertib, 
kemudian guru mengarahkan siswa duduk sesuai dengan kelompoknya 
masing-masing. 
3 Apabila guru meminta siswa membentuk kelompok, dengan tenang dan tertib 
tetapi guru tidak mengarahkan siswa duduk dengan kelompoknya masing-
masing. 
2 Apabila guru meminta siswa membentuk kelompok  namun tidak dengan 
tenang dan tertib, tetapi guru tetap mengarahkan siswa duduk sesuai dengan 
kelompoknya masing-masing. 
1 Apabila guru tidak meminta siswa membentuk kelompok. 
 
2 Guru meminta siswa untuk memilih ketua pada setiap kelompok masing-masing. 
4 Apabila guru meminta siswa untuk memilih ketua pada setiap kelompok 
dengan tenang dan tertib, serta dengan suara yang lantang. 
3 Apabila guru meminta siswa untuk memilih ketua pada setiap kelompok 
dengan tenang dan tertib, tetapi tidak dengan suara yang lantang. 
2 Apabila guru meminta siswa untuk memilih ketua pada setiap kelompok tidak 
dengan tenang dan tertib, serta dengan suara yang lantang. 
1 Apabila guru tidak meminta siswa untuk memilih ketua pada setiap kelompok. 
 
3 Guru mengamati siswa selama permainan berlangsung. 
4 Apabila guru mengamati siswa dengan cermat dan teliti, kemudian guru 
memberikan semangat untuk siswa. 
3 Apabila guru mengamati siswa dengan cermat dan teliti, tetapi guru tidak 
memberikan semangat untuk siswa 
2 Apabila guru mengamati siswa tidak cermat dan teliti, tetapi  guru 
memberikan semangat untuk siswa. 
1 Apabila guru tidak mengamati siswa. 
 
4. Guru memberi arahan kepada siswa dalam pelaksanaan media Kokami. 
 
4 Apabila guru memberikan arahan kepada siswa dengan bahasa Indonesia 
yang baik dan sopan, serta guru memberikan fasilitas media Kokami. 
3 Apabila guru memberikan arahan kepada siswa dengan bahasa Indonesia 
yang baik dan sopan, tetapi guru tidak memberikan fasilitas media Kokami. 






Indonesia yang baik dan sopan, serta guru memberikan fasilitas media 
Kokami. 
1 Apabila guru tidak memberikan arahan kepada siswa dalam pelaksanaan 
media Kokami. 
 
5. Guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab dalam menyelesaikan kartu. 
4 Apabila guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab dengan 
semangat dan tegas, serta guru mengarahkan siswa untuk menyelesaikan 
kartu. 
3 Apabila guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab dengan 
semangat dan tegas, tetapi guru tidak mengarahkan siswa untuk 
menyelesaikan kartu. 
2 Apabila guru mendorong siswa untuk bertanggung jawab dengan tidak 
semangat dan tegas, serta guru mengarahkan siswa untuk menyelesaikan 
kartu. 
1 Apabila guru tidak mendorong siswa untuk bertanggung jawab. 
 
6. Guru memberitahu siswa bahwa kelompok lain berhak menyelesaikan tugas yang 
tidak dapat diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
 
4 Apabila guru memberitahu siswa dengan bahasa Indonesia yang baik dan 
sopan, serta guru mengarahkan kelompok lain berhak menyelesaikan 
tugas yang tidak dapat diselesaikan oleh salah satu kelompok.  
3 Apabila guru memberitahu siswa dengan bahasa Indonesia yang baik dan 
sopan, tetapi guru tidak mengarahkan kelompok lain berhak 
menyelesaikan tugas yang tidak dapat diselesaikan oleh salah satu 
kelompok. 
2 Apabila guru memberitahu siswa dengan bahasa Indonesia yang baik dan 
sopan, serta guru mengarahkan kelompok lain berhak menyelesaikan 
tugas yang tidak dapat diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
1 Apabila guru tidak memberitahu siswa bahwa kelompok lain berhak 




7. Guru menyiapkan bonus berupa kartu (stiker) senyum bagi pemenang skor tertinggi. 
4 Apabila guru menyiapkan bonus kartu (stiker) senyum yang menarikdan 
menyenangkan, serta guru memberikan ucapan selamat kepada 
pemenang skor tertinggi. 
3 Apabila guru menyiapkan bonus kartu (stiker) senyum yang menarik dan 
menyenangkan, tetapi guru tidak memberikan ucapan selamat kepada 
pemenang skor tertinggi. 
2 Apabila guru menyiapkan bonus kartu (stiker) senyum yang tidak 
menarik dan menyenangkan, serta guru memberikan ucapan selamat 
kepada pemenang skor tertinggi. 





8. Guru menjelaskan aturan dalam pelaksanaan media Kokami, kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah jumlah skor pada setiap kartu pesan 
akan mendapatkan sanksi. 
 
4 Apabila guru mengintruksikan aturan pelaksanaan media Kokami 
dengan jelas dan sistematis, dan guru memberitahu kelompok yang 
hanya mendapatkan setengah atau kurang dari setengah jumlah skor 
pada setiap kartu pesan akan mendapatkan sanksi. 
3 Apabila guru mengintruksikan aturan pelaksanaan media Kokami dengan 
jelas dan sistematis, dan guru tidak memberitahu kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah jumlah skor pada setiap 
kartu pesan akan mendapatkan sanksi. 
2 Apabila guru mengintruksikan aturan pelaksanaan media Kokami 
dengan tidak jelas dan sistematis, dan guru memberitahu kelompok yang 
hanya mendapatkan setengah atau kurang dari setengah jumlah skor 
pada setiap kartu pesan akan mendapatkan sanksi.  












Pedoman Observasi Siswa 
dalam Menggunakan Media Kokami 
 
1. Siswa dibantu guru untuk membentuk kelompok 6-8 orang siswa. 
4 Apabila siswa dibantu guru untuk membentuk kelompok 6-8 orang 
siswa.dengan tenang dan tertib, kemudian siswa duduk sesuai dengan 
kelompoknya masing-masing. 
3 Apabila siswa dibantu guru untuk membentuk kelompok 6-8 orang 
siswa.dengan tertib, kemudian siswa duduk sesuai dengan kelompoknya 
masing-masing. 
2 Apabila siswa dibantu guru untuk membentuk kelompok 6-8 orang 
siswa.namun tidak dengan tenang dan tertib, kemudian siswa duduk sesuai 
dengan kelompoknya masing-masing. 
1 Apabila siswa tidak membentuk kelompok dan duduk tidak sesuai dengan 
kelompoknya masing-masing. 
 
2. Siswa diminta guru untuk memilih ketua pada setiap kelompok masing-masing 
4 Apabila siswa memilih ketua pada setiap kelompok masing-masing kelompok 
dengan tenang dan tertib. 
3 Apabila siswa memilih ketua pada setiap kelompok masing-masing kelompok  
namun tidak dengan terib. 
2 Apabila siswa memilih ketua pada setiap kelompok masing-masing kelompok  
namun tidak ada yang mau menjadi ketua kelompok. 
1 Apabila siswa tidak memilih ketua pada setiap kelompok masing-masing. 
 
3. Siswa diamati guru selama permainan berlangsung. 
4 Apabila siswa diamati guru selama permainan berlangsung dengan tertib dan 
fokus. 
3 Apabila siswa diamati guru selama permainan berlangsung dengan tidak 
bermain dengan serius. 
2 Apabila siswa diamati guru selama permainan berlangsung dengan 
mengganggu teman yang lainnya. 
1 Apabila siswa tidak menghiraukan guru mengamatinya selama permainan 
berlangsung. 
 
4. Siswa diberi arahan oleh guru dalam pelaksanaan media Kokami. 
 
4 Apabila siswa memperhatikan guru dengan cermat dalam memberikan 




3 Apabila siswa masih main- main saat memperhatikan guru dalam 
memberikan arahan dalam pelaksanaan media Kokami. 
2 Apabila siswa mengganggu teman saat memperhatikan guru dalam 
memberikan arahan dalam pelaksanaan media Kokami. 
1 Apabila siswa tidak memperhatikan guru dalam memberikan arahan dalam 
pelaksanaan media Kokami. 
 
5. Siswa didorong guru untuk bertanggung jawab dalam menyelesaikan kartu. 
4 Apabila siswa bertanggung jawab dalam menyelesaikan kartu. 
3 Apabila siswa bertanggung jawab dalam menyelesaikan kartu namun 
tidak tepat. 
2 Apabila siswa Siswa kurang bertanggung jawab dalam menyelesaikan 
kartu. 
1 Apabila siswa tidak bertanggung jawab dalam menyelesaikan kartu. 
 
6. Siswa diberi tahu oleh guru bahwa kelompok lain berhak menyelesaikan tugas 
yang tidak dapat diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
 
4 Apabila siswa menyelesaikan tugas yang tidak dapat diselesaikan oleh 
salah satu kelompok dengan baik dan benar. 
3 Apabila siswa hanya menyelesaikan sebagian tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
2 Apabila siswa hanya menyelesaikan sedikit dari tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
1 Apabila siswa tidak dapat menyelesaikan tugas yang tidak dapat 
diselesaikan oleh salah satu kelompok. 
 
 
7. Siswa mendapatkan bonus oleh guru berupa kartu (stiker) senyum bagi pemenang 
skor tertinggi. 
 
4 Apabila siswa mendapatkan bonus oleh guru berupa kartu (stiker) 
senyum bagi pemenang skor tertinggi dengan semangat. 
3 Apabila siswa mendapatkan bonus oleh guru berupa kartu (stiker) 
senyum bagi pemenang skor yang kurang tinggi. 
2 Apabila siswa mendapatkan bonus oleh guru berupa kartu (stiker) 
senyum bagi pemenang rendah. 
1 Apabila siswa tidak mendapatkan bonus oleh guru berupa kartu (stiker) 








8. Siswa mendengarkan penjelasan aturan dari guru dalam pelaksanaan media 
Kokami, kelompok yang hanya mendapatkan setengah atau kurang dari setengah 
jumlah skor pada setiap kartu pesan akan mendapatkan sanksi. 
 
4 Apabila siswa mendengarkan penjelasan aturan dari guru dalam 
pelaksanaan media Kokami, kelompok yang hanya mendapatkan setengah 
atau kurang dari setengah jumlah skor pada setiap kartu pesan akan 
mendapatkan sanksi. 
3 Apabila siswa mendengarkan penjelasan aturan dari guru dengan main-
main  dalam pelaksanaan media Kokami, kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah jumlah skor pada setiap 
kartu pesan akan mendapatkan sanksi. 
2 Apabila siswa mendengarkan penjelasan aturan dari guru dengan main-
main  dalam pelaksanaan media Kokami, kelompok yang hanya 
mendapatkan setengah atau kurang dari setengah jumlah skor pada setiap 
kartu pesan tidak mau menerima sanksi yang diberikan  guru. 
1 Apabila siswa tidak mendengarkan penjelasan aturan dari gurudalam 
pelaksanaan media Kokami, kelompok yang hanya mendapatkan setengah 













































1 Kriteria 2 Kriteria 3 Kriteria 4 Kriteria 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10)  (11) (12) 
1 001 1 KK 2 CK 1 KK 2 CK 37,5 KK 
2 002 2 CK 1 KK 1 KK 2 CK 37,5 KK 
3 003 1 KK 1 KK 2 CK 1 KK 31,25 KK 
4 004 1 KK 1 KK 1 KK 1 KK 25 KK 
5 005 2 CK 1 KK 1 KK 1 KK 31,25 KK 
6 006 1 KK 1 KK 2 CK 2 CK 37,5 KK 
7 007 1 KK 1 KK 2 CK 2 CK 37,5 KK 
8 008 1 KK 1 KK 1 KK 2 CK 31,25 KK 
9 009 2 CK 2 CK 1 KK 2 CK 43,75 KK 
10 010 2 CK 1 KK 2 CK 1 KK 37,5 KK 
11 011 1 KK 1 KK 2 CK 1 KK 31,25 KK 
12 012 1 KK 1 KK 1 KK 1 KK 25 KK 
13 013 2 CK 1 KK 1 KK 1 KK 31,25 KK 
14 014 1 KK 2 CK 2 CK 1 KK 37,5 KK 
15 015 1 KK 1 KK 1 KK 1 KK 25 KK 
16 016 2 CK 1 KK 2 CK 1 KK 37,5 KK 
17 017 3 K 3 K 3 K 3 K 75 CK 






7 5 8 8 1 
Persentase 38,88% 27,77% 44,44% 44,44% 5,55% 
Sumber: Data Hasil Observasi 2021  
Keterangan:  
4= Sangat Kreatif (SK) 
3= Kreatif (K) 
2= Cukup Kreatif (CK) 























Skor Kemampuan Berpikir Kritis  Siswa Nilai 
Tes 
Kriteria 
1 Kriteria 2 Kriteria 3 Kriteria 4 Kriteria 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 
1 001 3 K 3 K 4 SK 3 K 81,25 K 
2 002 3 K 4 SK 4 SK 1 KK 75 CK 
3 003 3 K 3 K 3 K 3 K 75 CK 
4 004 4 SK 4 SK 1 KK 3 K 75 CK 
5 005 4 SK 2 KK 3 K 3 K 68,75 KK 
6 006 3 K 3 K 3 K 3 K 75 CK 
7 007 3 K 3 K 3 K 4 SK 81,25 K 
8 008 1 KK 4 SK 4 SK 3 K 75 CK 
9 009 3 K 4 SK 3 K 3 K 81,25 K 
10 010 4 SK 1 KK 3 K 3 K 68,75 KK 
11 011 3 K 4 SK 1 KK 4 SK 75 CK 
12 012 1 KK 4 SK 3 K 3 K 68,75 KK 
13 013 1 KK 3 K 3 CK 3 K 62,5 KK 
14 014 3 K 4 SK 4 SK 3 K 87,5 K 
15 015 4 SK 3 K 4 SK 3 K 87,5 K 
16 016 3 K 3 K 3 K 3 K 75 CK 
17 017 4 SK 3 K 4 SK 4 SK 93,75 SK 






15 16 16 17 14 
Persentase 83,33% 88,88% 88,88% 94,44% 77,77% 
Sumber: Data Hasil Observasi 2021  
Keterangan:  
4= Sangat Kreatif (SK) 
3= Kreatif (K) 
2= Cukup Kreatif (CK) 






















Skor Kemampuan Berpikir Kritis  Siswa Nilai 
Tes 
Kriteria 
1 Kriteria 2 Kriteria 3 Kriteria 4 Kriteria 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 
1 001 3 K 3 K 4 SK 3 K 81,25 K 
2 002 3 K 4 SK 4 SK 1 KK 75 CK 
3 003 3 K 3 K 3 K 3 K 75 CK 
4 004 4 SK 4 SK 1 KK 3 K 75 CK 
5 005 4 SK 2 KK 3 K 3 K 68,75 KK 
6 006 3 K 3 K 3 K 3 K 75 CK 
7 007 3 K 3 K 3 K 4 SK 81,25 K 
8 008 1 KK 4 SK 4 SK 3 K 75 CK 
9 009 3 K 4 SK 3 K 3 K 81,25 K 
10 010 4 SK 1 KK 3 K 3 K 68,75 KK 
11 011 3 K 4 SK 1 KK 4 SK 75 CK 
12 012 1 KK 4 SK 3 K 3 K 68,75 KK 
13 013 1 KK 3 K 3 CK 3 K 62,5 KK 
14 014 3 K 4 SK 4 SK 3 K 87,5 K 
15 015 4 SK 3 K 4 SK 3 K 87,5 K 
16 016 3 K 3 K 3 K 3 K 75 CK 
17 017 4 SK 3 K 4 SK 4 SK 93,75 SK 






15 16 16 17 14 
Persentase 83,33% 88,88% 88,88% 94,44% 77,77% 
Sumber: Data Hasil Observasi 2021  
Keterangan:  
4= Sangat Kreatif (SK) 
3= Kreatif (K) 
2= Cukup Kreatif (CK) 
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